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EDITORIALE 





na porzione davvero rilevante di questo numero è rivolta al passato, inutile 
negarlo. Rispetto a quel che dicevamo sull'ultimo numero, circa il legame sempre 
più forte con voi lettori in termini di contenuti (a proposito, lo spazio Correva l'Anno 
negli Spotlight è stato suggerito da un utente del forum, Benkei), va aggiunta una 
direzione tutta editoriale che progressivamente sta ampliando lo spazio retrogaming su TGM, 
per cui alle Time Machine e i TGM Classic del nostro Dan Hero si sono affiancate nel tempo la 
rubrica di DocManhattan e /e recensioni di giochi nuovi per C64, grazie alla passione specifica 
del nostro Paolone. Proprio la spontaneità di quest'ultimo contenuto, almeno al momento, fa 
si che non siano ancora apparse review —————_ 


per altre gloriose piattaforme, ad esempio È IL PANORAMA DEI VG MODERNI A 





per Amiga... e qui nascerebbe un enorme GUARDARE INCESSANTEMENTE Al 
digressione che vi invito ad approfondire TEMPI CHE FURONO, BEN AL DI LÀ DEI 


online, visto che i due eroi di cui sopra, NOSTRI CONTENUTI REDAZIONALI 


Danilo e Paolo, con il Besser in cabina di 

comando, stanno contribuendo al ritorno 

nientepopodimeno che di Zzap!. Ma questa è un'altra storia: quel che è certo, su queste 
luccicanti pagine che vi accompagnano da guasi 32 anni, è che arrivati al numero tondo di 
TGM 380 è proprio il panorama dei videogiochi moderni a guardare incessantemente ai tempi 
che furono, ben al di là dei contenuti redazionali. Accanto, guindi, al nostro lavoro che rievoca 
per voi il Commodore 64 attraverso il nuovo Runn’n’Gunn, la deflagrazione del successo di 
Blizzard con Warcraft, l'opera di Ocean Software che fa scendere più di una lacrimuccia a 

chi come il sottoscritto si dilettava con lo ZX Spectrum (e non solo, naturalmente, OS arrivò 

un po ovunque tra le macchine dell'epoca), l'incredibile ritorno delle Voodoo di 3dfx o anche 
il mito di Wing Comander guasi 5 lustri prima di Star Citizen, ecco che il passato si erge 
gigantesco persino nella Cover Story redatta da Alessandro Alosi: /a casa di Irvine non ha mai 
perso il contatto con la sua storia, al contrario in continuità con tutti imarchi che le hanno 
consentito di costruire un impero del gaming, da Warcraft a Starcraft, da WoW allo stesso 
Diablo, con l'eccezione FPS di Overwatch, ma mai come in questo periodo sta puntando su 
una strategia produttiva che costa relativamente poco e restituisce grandi risultati, scavando 
fino a riesumare i codici originali con WoW Classic 0, appunto, con la rivitalizzazione del 
capitolo più amato nella storia del suo seminale hack ‘n° slash, ben al centro dello spettacolo 
appena si è alzato il sipario di BlizzConline. Un paradosso anche sotto il profilo comunicativo, 
se vogliamo, dato che i protagonisti dello show sono passati — causa Covid - da tutti i Moderni 
canali telematici attraverso video di ogni tipo e dirette streaming, coltivando un'antica 
leggenda con i più luminosi fuochi d'artificio del presente. Tra le recensioni brevi di questo 
numero, spesso dedicate al Mondo console, trovate poi il ritorno di Ghosts ‘n’ Goblins, che 
prova a farci bestemmiare malamente “simulando” a suo modo, le imprecazioni che potenti 
si alzavano nell'aria in sala giochi... Un segno forse ancora più forte, però, arriva ogni qual volta 
le “nuove” proposte non giungono dai lontani anni ‘80 o ‘90, bensì da epoche che per chi ha 
vissuto l’intera storia dei VG eguivalgono all'altro ieri. almeno, guesta è la mia percezione per 
la trilogia di Mass Effect o Super Mario 3D World, tornato su Switch dai tempi di Wii e della 
sfortunata parentesi di WiiU. E non sarebbe nemmeno finita, dal momento che ho dovuto 
tagliare alcune rece brevi per far posto al quella di G'N'GR di Danilo, fra cui c'era pure Turrican 
(e chiedo scusa a Kommissario, il cui contributo è sempre ottimo e appassionatissimo) C'è da 
dire che TGM naviga felice in questo oceano di rievocazioni, ma non possiamo nemmeno non 
rilevare, come scrive MaGiKLauDe nel dossier in merito ai seguel, la cronica carenza di IP nuove 
che contrappone le grandi case alle produzioni indie o equivalenti, come quelle delle scuderie 
Teaml7 o Devolver, dove invece i titoli mai sentiti sono il pane guotidiano. Un pane quotidiano 
che però si riflette anche in roguelite/roguelike che continuano a grandinare sul mercato, 
sancendo come pure gli sviluppatori indipendenti abbiano trovato miniere di idee nella storia 
del videoludo e la nostalgia si rivolga tantissimo alle mazzate in testa, in un sadomasochismo 
virtuosamente senza tempo. E voli, dove vi sentite più a vostro agio? Passato o presente? Nel 
prossimo numero vi rivelerò dove sto meglio io... e dove nel tempo ho imparato a stare bene 
comunque. Che hype, eh? 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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SPECIALE SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


ESODO [RALE STELLE 


In un lontano futuro, la Terra è stata distrutta da un attacco a sorpresa 
ele]gelciug=1toXo|-NUlal=Rie]e4-Naglisit<iglo)= M@lleXele\-acosit-Ne(<|\Nvlaars]a]lt=N=X0]t= 
costretto a un estenuante esodo intergalattico alla ricerca di un nuovo 
pianeta in cui provare a ricostruire una civiltà. Questa è la premessa di 
Star Exodus, un nuovo strategico in tempo reale di stampo survival 
ISVI1IUTe]exs1roXe: DIS laa\StolgeaEsiuvie [oxsgisielite rex Nell-ISSiiciNaalore <idalNo/ciiie 
fantascienza come Battlestar Galactica e Homeworld, questo videogio- 
erexisiiate1[=No]l=V/</MieiNaalciut=it=R=]Nee]sar-iale exe NUlal= Visisit=Rilo]us= o lNar=WAESuGilIAh 
INiesucegs-It-NiKce]aale]lteXe[Re/-:stuldalea(sgse IS ISSiaalcad/Solisi<i=zo|No|liciale:<i(<N 
(e\VAj[Ke}sle]|i=]utsleele]it=1](Sia]Me<\cerslalofoXe]|Naalz}altcieIsic=R=]ltoN]Naare]e=1[<N=(0 
evitando che la speranza di trovare una nuova casa si spenga nel vuoto 
elexciaalic'exasit=]gi=><c;e|Uicgale]ana}=i=|alc'o]t-NUla}=Nol-1s=No|NV|steliu-Nelinicik=1[<Maak) 
SteTeJelisIagioXelel=AVSie]s= Ri N[Vle<SSUAR.GualciNee]ssoXe[<)Ne]rossisalez=ialalo) 


SUPER SOLDATI vs BLATTE GIGANTI 


Slitherine e Black Lab Games, lo studio di sviluppo autore di Battlestar Galactica Deadlock e Starhammer, hanno 

e alalvlalelt=1teRY\VisigeteTna]aal<ige2:OKO.010)=t-1n1/</Seioito]gW-Vae]el[sia]t=NoNalciNe]lo]dalEs{slete:<:SsVIB=liNiaV=ISiio]alsNo[N=t=F]MNaero]alefoNareis=]/-Neicto]i 
stels[e<MWVizigialccoe[<iNe:-o]ito]leXe{[<\N=][e/ele W-\ale[-1(el=Neorziat=gol<ili=Rile]us=uis- lello (<a SVI iat: a Mist NU[SSSio1 ro] Vie ]t- N elfoJelgioze [SI<Si=gojUio 
[e] g4=E<{celalus=issiNelcigii Nelelealialieze(=Meli:]aisis= INISI[I=Ketsiaalox=ie|e}=ESiiale]l-No]\=\V<ifif=]Nollelet1o}c<ESe/ciuicie= N] Ncie]eale]itoze]Ne[Ui[e:=c-2Riio]] 
fel iSt=iale|Ulia]visgsfo]uregiNcielaat-Iale/oge[ciBsicico[siali-z@i-lg/cro]ae/cl KO1nt-\V - 
(Gielaelei-Ie]ali-Niviale/eNelat=E=<igicalial<i=if<NoiNaalisisife]a] MIN ela Nantslale\al=ie= 
elexssijellilu=Ne{N=1tifolals=]c<asfeclelcignal=io \\-ZeoJalurezal<iaalieiNcie]alugo]i=13Ne:=11MV4W » 
oJeJelvig=-Nelcigult=maaiviiuio]i=\V<igo]alliaisNeoJaligoxze lelet-1to]dNViaat=1a]MiSt=]f= 

felisteleJalie]li=Zi=ialcial=ai= Maaleret=]lls-Naalsilije]i=\V<igiale]ssi<t=]1ioial=Nelcidaalziuto 

di affrontare un amico in locale sullo stesso sistema. Per quanto 

die [St=ice}-NiKesiaalsio]l=\VAYSICoR=No]Cole]dioMe|Ui=iSirogct=]t=Mer-ist= logs o NOlo) 

siisuisiaal= = RuSidaliciaI=Ne]<idaasiut=is=R=]No]lolo:-1to]dKojNe{silot=]{=N(-No|\V=isS= 
SelUi-Iej(-EsviNe:-Ina]e/ezeiNer-1ut-/e]li=Mer-]ale/ogio]Cexe]relleainia meriti 
fetejoJe[eilt-NelciliCwVialit=N<-Ne\<iN(e]ceX<ie|Ulio}/elelisinalsialtoxMisalan}=]alet=loJi[N0la 

Sisiciaaie Ro]|Kete]elciaubic=wolciglele-IS-iaVi=]CeR/Sgsie [Sis/e{f-Nok-]Bivlo,ceNelcianiicionii 
elexsssijeJliiu=Ne{Nglciali<te(Si(=R=1ut-Ie:e]e]Bi=1<1f<iNe]No|Sts|gulsigielcial<ig=][SMoJeJolSito 

Sjelciale(<i(=NelUialuB=[cte [GI/sjiuNe|Uis=la1u=N-gMaalissiio] ai o]cigisiollole(e:=]C=2NalUlo\V.= 
Ulalit=N<ieN<ie|Uile}/e/ell=lnal-ialtoxA\Ali=igat=Inalan{sige2/0X0]010)N=}=1uu[<\Seioitolgisi=t-Noliciorelalleli[=t= Manlio [e [[egstUstI=t= Inn) 
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Ye lisite1ar4=Ko]Ko]lu{sXe [Uliatei[elt-]a]alNo}=}{NU]lu{aefoXe:-1o]ito)[eM}=EStsie}-Kol 
DiiSelle)[SSISt= Nesi ro] dals|(eRee]a NN lel<]s=1t/oJaMelvieWe=Niale=]da}=P4/oJal<Te[<) 
ligelatclaliSSoiaESVA|[UTe]eloN ol(eSSezizialani: ASiitio [(eX=20]U]e]e]l[et:1XoXe}=N-C]\VeS©) 
\MISfe]l= KGolaalca|=No]{cie<te/cie]uBii<it=r4/e]e]Neisill=ES<isicis]alcle/ CA D]Selle]iSS Una spedizione di un team di scienziati e un meteorite 
Liberation sarà un RPG strategico con un'atmosfera dark fantasy. caduto in un'area rurale della Siberia: cosa potrà mai 
YNaale][sials=1voNalsili=RiSide= Ne 1MNIWSiare KM] Ko][e/c:oXoiNel<ignalciar=ie= No] andare storto? Probabilmente tutto, altrimenti non 
(SS e)le]s=|(<AV]aNg/cctego]isu(<inaloJale(ex=Ze]fseleli<\s=|fc|KerolaNvlak=\ga]e]i= AVeigici*= esisterebbe Expedition Zero, nuovo survival horror 
felii=P4[oJa]Me-NUlaniaa]e,ciroxvisalsialoNelsignalci=:NoXer=N-istuccinelisianienisil[e][oxSo) sviluppato da Enigmatic Machines. Vestendo i panni di 
e ll(SRie]p4<KeXSelb|-ro/ciNale]aNasie]asKe|Uile:-1i-Nei-NUlal=Niciollal=Rio]|[SWA\alc(ole= un ingegnere sovietico, unico sopravvissuto del team 
una volta spetterà a noi il compito di formare una squadra per di ricerca, dovremo scoprire perché le basi militari 
fele(etere|l[<\(=NglSo]ist=Ro](<r4/exsSStalalilS(Siarz=|(<Ni=Nole]ilt[e:=Noe{ENIVSialeEE]M° siberiane siano entrate in silenzio radio dopo l'impatto 
affrontare bestie brutali inuna campagna single player composta del meteorite, cercando al contempo di non morire 
da tre atti per un totale di oltre 140 missioni. L'opera di Frima Studio congelati nella taiga piena zeppa di misteri (e creature 
ViSells-N<ialucenie agleiste[silt=/ala(oMe|Sis-Ta]i=giNe[UislaronugiaiciSiiicRo:<|021] orrorifiche). Non sappiamo di preciso quando, ma Ex- 
pbedition Zero dovrebbe arrivare su PC entro fine anno. 
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» GOLLUM SI FA ATTENDERE 

Daedalic Entertainment ha reso noto che The Lord 
of the Rings: Gollum non verrà pubblicato 
quest'anno, bensì bisognerà attendere il 2022 
affinché il gioco veda finalmente la luce del sole. 

» STADIA GAMING & ENT.CHIUDE 

Google ha chiuso la divisione interna dedita allo 
sviluppo di videogiochi. Tutti i progetti in 
lavorazione sono stati cancellati e Jade Raymond, 
ormai ex responsabile degli studi di sviluppo, ha 
lasciato la compagnia. 

» ADDIO A ROBERT A. ALTMAN 

Ci ha lasciato il co-fondatore e CEO di ZeniMax 
Media, holding proprietaria di Bethesda 
recentemente acquisita da Microsoft. Altman si è 
spento a 73 anni in seguito alle complicazioni di un 
intervento chirurgico. 





» KINGDOM HEARTS ARRIVA SU PC 

Square Enix porterà l’intera saga sui nostri 
computer: il terzo capitolo, Melody of Memory, le 
raccolte 1.5+2.5 ReMI]X e 2.8 Final Chapter Prologue 
arriveranno alla fine di marzo sull'Epic Games Store. 
» KOTOR STA PER TORNARE? 

Si stanno moltiplicando le indiscrezioni relative a 
un possibile reboot di Star Wars: Knights of the Old 
Republic. Stando alle voci, né BioWare né 
Electronic Arts sarebbero coinvolti nel progetto. 

» IO INTERACTIVE SI ESPANDE 

La compagnia danese nota soprattutto per aver 
dato i natali a Hitman ha aperto uno studio di 
sviluppo a Stoccolma. La nuova realtà svedese 
dovrà sviluppare il misterioso Project 007 basato 
sulla licenza di James Bond. 





UN NUOVO STUDIO Par SA 


Electronic Arts ha fondato un nuovo studio di sviluppo a Vancouver: si tratta di 

Full Circle, che si occuperà di rivitalizzare il franchise di Skate. Guidato da Daniel 
McCulloch, ex responsabile di Xbox Live per Microsoft, il team canadese può già 
contare sulla presenza di Deran Chung e Cuz Parr, in passato direttori creativi delle 
vecchie incarnazioni di Skate. Ricordiamo che Skate 4 venne annunciato la scorsa 
estate durante la trasmissione in streaming realizzata da EA in sostituzione dell'ES, 
ma solo con la fondazione di Full Circle la produzione del gioco potrà finalmente 
partire in via ufficiale. 











DI NUOVO A FALLUJAH 


Annunciato per la prima volta nel 2009 da Konami e dal defunto 
studio Atomic Heart, per poi essere cancellato poco dopo in seguito 
a molte controversie, Six Days in Fallujah è tornato. In lavorazione 
presso Highwire Games, software house fondata dall'ex CEO di Ato- 
mic Heart, questo sparatutto tattico ora prodotto da Victura si pone 
l'obiettivo di offrire una simulazione bellica basata sull'esperienza 
diretta di un gruppo di veterani e dei civili che hanno partecipato a 
vario titolo all'ultimo conflitto in Iraq. Le due compagnie spiegano di 
aver trascorso ben tre anni non solo nel difficile processo di analisi 
delle testimonianze di oltre un centinaio di persone, ma anche per 
realizzare le tecnologie necessarie a portare queste esperienze sui 
nostri schermi cercando di Mantenere una certo grado di autenti- 
cità e integrità alle storie di tutte le persone coinvolte nella sangui- 
nosa e brutale seconda battaglia di Fallujah, che ha visto i soldati della coalizione a guida americana combattere casa per casa alla 
ricerca delle milizie di Al Qaeda. Salvo imprevisti, Six Days in Fallujah dovrebbe arrivare su PC nel corso del 2021. 


GUERRA TOTALE DEMONIACA 


Dopo una lunga attesa, Creative Assembly ha finalmente svelato Total War: 
Warhammer III, terzo e ultimo capitolo della trilogia di videogiochi strategici 
ispirati al celebre board game a tinte fantasy di Games Workshop. Se nella 
prima iterazione gli scontri si sono tenuti nel Vecchio Mondo, mentre nella 
seconda ci siamo spostati verso Ulthuan, Naggaroth e Lustria, ora è tempo di 
volgere lo sguardo su Kislev e sul Grande Catai, teatro di una vera e propria 
invasione demoniaca su vasta scala. Questi due regni degli uomini si ritrovano 
sotto assedio delle forze del Caos e dovranno fronteggiare nientepopodimeno 
che le armate guidate direttamente dalle divinità perniciose: Nurgle, il dio della 
peste; Slaanesh, il signore degli eccessi; Tzeentch, il manipolatore di destini; 
Khorne, il dio del sangue e del massacro. Total War: Warhammer Ill includerà 
sette fazioni giocabili guidate da un totale di nove lord, con un focus particolare 
sui demoni, e sarà disponibile nella seconda metà dell'anno sia su Steam che 
sull'Epic Games Store. 
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SPECIALE SPOTLIGHT 





Buone notizie sul versante delle interfacce neurali e della 
fiste le AVA SSIS 1/SRo]f= elet AYA Fo]o][K<KO]e}cial=1@iNelzialaleXeie]elicie 
mato di essere al lavoro su un nuovo visore VR incentrato 
e](e]elgieNsivRi<iciale]fele][<elal-Nel<igealcinteic=lalaloR=11NU1N=ia}t=NUlo 
(erell/<lei=jgalcia]teze[l(cinteRus=Ne-iaVisilioX=ZeeJaaleJUit-igtDicialelgalialz\No, 
(@1=]/t- Me [sisisttegalsie exe [Seles i\Vegole]ig=Ne(e]eit=1(<SstONUlat=- Mex 
derivata da Index, il visore VR attualmente in commercio 
fiere 1P44=1toXe = AV |VSIESSU IR iSciero]fele [i HelMue-Icieli=1aalsialtegole\Bii=1(< 
felilfo]e]i SEU l|K<iStelsidiciar4= Marsico NV=|(<N<EStolia\VetcoalciNei=iaa]elo) 
felcili-2ja}t<igis/cIe(=Hal-iUis=1No]NO]o]<]a]=1G1N Nelginn]Ne/-V/X<ife]Ne [GKSSt= 
TalaleVE sN elsiglisigier= Ne eVic<ie]elSi(eAVISto [SIE RISle<No[ciEselizzolE 
e 1iNja]yA/oXe{-1N2X07222Fe|[Sk-]ale[eAV<ige=leletezia\Vi=1iR=Io=][clSla]Nox=ianalsie 
SeiicyA[elat=14MiNe [Vi=1iN elelue=lalatezialP4i= 1 (<N=ESVASTe]ek:]f<Reto]eliSialSli 
eIci@i@t- [Ste NeR=]o]ollfei=](S2]NeliSfele;siu\Voezia MV ]gR=la01o]l1Ns</cialo]lck 
ellelruialviulicxelic-Neial-NetelaAYsielisiaaleKe]g-Ne/ESt-lelcidalcHo|NexivEs® 
fe [U/<;Sttogio]gole[ciatoxer=\V.<ifeR=|g0]0]P4[e}seg eleJauiteg=WVizia]iNei:SRur- 


compagnie: che le interfacce neurali siano davvero il futuro? 
[NegereJe]gi(iagleg=te]leXet:]lit=[a]alofe]cosslaalo) 





Come sarebbe un survival horror ispirato al folklore sardo? Pre- 
sto non dovrete più volare con la fantasia giacché lo studio tri- 
colore Santa Ragione, in collaborazione con Horrible Guild, sta 
per pubblicare Saturnalia. Si tratta di un survival horror ambien- 
tato tra le strette viuzze di un paesino della Sardegna, teatro di 
eventi misteriosi legati ai festeggiamenti per i Saturnali. Il gioco 
ci metterà nei panni di quattro personaggi che dovranno esplo- 
rare un labirinto in costante evoluzione: una volta morti, infatti, 
il villaggio viene riconfigurato cambiando struttura. Sarà nostro 
compito risolvere enigmi e sbloccare scorciatoie utilizzando gli 
strumenti raccolti durante l'esplorazione, cercando al contem- P 

po di scoprire sempre più dettagli sui misteri che ammantano © D, PIO) R - 
il villaggio. Con uno stile grafico particolare che strizza l'occhio 
allo stop-motion e alla tecnica del rotoscopio, Saturnalia potrà 
contare su una colonna sonora ispirata alle sonorità elettroni- 
che del giallo italiano degli anni "70. Il gioco arriverà su PC in 
esclusiva sull'Epic Games Store nel secondo trimestre dell'anno. 





INSIDE SUPERGIANT GAMES (NOCLIP) 


PlfeJs<lelU/SRI-ES<idicce|NeeleiUiaelsialt-[dNe]fole/e]ui Ne EN(o(GilleX=gol-ielle:-\if= 
Supergiant Games. In questo appuntamento finale, il team rac- 
(ereJalt=MiNii=ialeliore[=ili=RV/sissiloletcaiiet=][=No]Mmizio/cSUAV(e[Sfoxel<ili-No[Ble-1= 
fe[Nellce:-NUlaie,s-Nf-le:cerelli-gi-mi-\stisarolalis/a}4=geicie][i=ie[e{-inui=]M}=Velali= 
le](eJelex<jlteXe]NelleKe\al-N=N-\V<ia]Uitoze[eJeegi=No]Ule]e]l[e:-r4[e]elcNe[<llk-[ct(ell:E 
matissima ultima fatica del team californiano. 
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YON BRAUN IN REALIA VIRTUALE 


In una recente intervista, Stephen Kick di Nightdive Studios ha 
confermato che System Shock 2: Enhanced Edition sarà intera- 
mente giocabile in VR. Kick ci tiene a precisare che non si tratterà di 
una banale modalità extra che lascia invariato il gameplay originale, 
ma di una vera e propria esperienza pensata direttamente per la 
realtà virtuale che abbraccerà anche il multiplayer. Ciò significa, 

per esempio, che sarà il giocatore in prima persona a sferrare i colpi 
con le armi corpo a corpo, e sarà lo stesso utente a dover inserire 

le cartucce per ricaricare le armi da fuoco. Da notare, tuttavia, che 

la versione VR di System Shock 2 non verrà resa disponibile in 
concomitanza con la pubblicazione della Enhanced Edition poiché 
lo sviluppo richiederà più tempo rispetto a quanto previsto per la 
versione non-VR. Quest'ultima è comunque ancora sprovvista di 








una data di uscita definitiva, purtroppo. 


DAL MONITOR [E 
AL PICCOLO O 
SCHERMO 


Si intitola DOTA: Dragon's Blood la nuova serie TV anima- 
ta prodotta da Netflix ispirata al celebre battle arena di 
Valve. Realizzata da Studio Mir, la compagnia di anima- 
zione autrice di The Legend of Korra e Voltron: Legendary 
Defender, la serie seguirà le vicende di uno degli oltre 
cento personaggi del videogioco: Davion, il rimomato 
Dragon Knight impegnato a estirpare il male dal Mondo. 
Il progetto è portato avanti da Edward Miller, sceneggiatore di Thor e di X-Men: First Class, che riveste i panni di showrunner 
e produttore esecutivo al fianco di Ryu Ki Hyun, uno dei nomi di spicco di Studio Mir. DOTA: Dragon's Blood sarà suddiviso in 
otto episodi che verranno trasmessi in streaming su Netflix già dal prossimo 25 marzo. 


CORREVA L'ANNO... 2001 


Era il 15 marzo 2001 quando i videogiocatori tedeschi hanno visto arrivare sugli scaffali dei negozi di videogame un RPG che 
fece la fortuna di una piccola software in quel di Bochum. La bellezza di vent'anni fa nasceva la fortunata saga di Gothic, una 
serie il cui successo avrebbe messo Piranha Bytes 
sulla mappa degli sviluppatori europei più prestigio- 
si. La buona dose di libertà di movimento e deci- 
sionale lasciata al giocatore all’interno di un brutale 
campo di prigionia protetto da una potente barriera 
Magica, mentre tutto intorno imperversa una 
guerra tra umani e orchi, unito a un gameplay forse 
lievemente anacronistico già all'epoca, ma comple- 
tamente funzionale all'esperienza, valsero al primo 
Gothic un successo pressoché immediato. Purtrop- 
po il resto del mondo dovette aspettare diversi mesi 
prima di poter mettere le mani su una versione in- 
ternazionale del videogioco di ruolo targato Piranha 
Bytes, che arrivò soltanto nell'autunno del mede- 
simo anno. L'attesa venne comunque ripagata e lo 
studio teutonico riuscì a guadagnare un discreto 
quantitativo di fan che ancora oggi restano affezio- 
nati a Gothic, tanto che THQ Nordic - che molti anni 
più tardi acquisì la software house di Bochum e i 
diritti sul franchise —- ha ora intenzione di realizzare 
un vero e proprio remake del primo capitolo di que- 
sta saga così amata, nonostante siano passati ben 
quattro lustri dal suo debutto. 
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dI a trent'anni Blizzard fa rima con passione, la stessa di cui trasudano gran parte delle 




























Un arzillo Deckard Cain ci mostra un’altra novità di D2 
Resurrected: lo zoom. 


DIABLO 2: RESUR- 
RECTED, LA RINASCI- 
TA DEL MITO 

Nonostante fosse il segreto di 
Pulcinella, la notizia è deflagra- 
ta travolgendo una comunità 
che, a distanza di vent'anni, 
non ha mai dimenticato Diablo II. L'hack and slash per eccel- 
lenza è quasi pronto a risorgere e con lui l'Oscuro Viandante: 
Diablo Il Resurrected è realtà. Si tratta di una raccolta che 
comprende Diablo Il e l'espansione Lord of Destruction nelle 
loro versioni rimasterizzate, tutto ciò di cui un amante degli 
action GdR ha bisogno per vivere e Morire felice. Il progetto 
ha il nobile obiettivo di ammodernare il secondo Diablo ed è 
curato da Vicarius Visions, lo studio di sviluppo recentemente 
assorbito da Blizzard. Per raggiungere tale scopo gli sviluppa- 
tori stanno lavorando su numerosi aspetti dell'originale cer- 
cando di non intaccare il cuore dell'esperienza. Come si evince 
dal materiale divulgato, il primo elemento che appare sotto 
una nuova veste è quello grafico: Diablo Il Resurrected regala 
scorci moderni grazie ai modelli 2D di una volta trasposti nel 
presente attraverso un rendering fisico totalmente in 3D, cosa 
che lo porta quasi sulla soglia di un vero 

e proprio rifacimento, o comunque di 

una remaster tecnicamente ben più 

profonda della media. Ma non si limita 

solo a questo: è evidente come l'engi- 

ne sfrutti animazioni ed effetti rivisitati 

secondo i canoni estetici odierni, così 

come sono palesi i benefici dell’illu- 

minazione dinamica che permette di 

spingere forte sull'atmosfera dark e 

sull'immersione nelle viscere del Male. 

La lieta novella per i puristi è che in 

qualsiasi momento si potrà passare 

dalla grafica pompata a quella originale, 

proprio perché sotto la pelle di Diablo Il: 

Resurrected scorre comunque il sangue 

di Diablo Il. Tutto questo conturbante 

ben di Dio potrà essere ammirato in 4K 

e 60 fps sia su PC che su console old/ 

next gen (sulla Switch invece i dev non 
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L'HACK AND SLASH PER ECCELLENZA 
E QUASI PRONTO A RISORGERE: 
DIABLO Il: RESURRECTED E REALTA 


si sono sbilanciati). A pro- 
posito di hardware e affini è 
nota la cross-progression che 
permetterà di non perdere i 
progressi giocando su piatta- 
forme differenti. Le migliorie 
audio-visive sono parecchie, il 
pensiero vola ai filmati classici rifatti per risultare più aderenti 
agli standard attuali e offrire un totale di 27 minuti di coin- 
volgente narrazione, parimenti alla soundtrack e agli effetti 
sonori ora in grado di supportare l'audio in Dolby Surround 71. 
Al di là dei miglioramenti tecnici ci saranno degli upgrade alla 
qualità della vita che faranno la gioia dei veterani, dei novizi 

e persino dei tradizionalisti allorché alcuni saranno opzionali. 
Mi riferisco ad esempio all’auto-loot dei gold “inserito anche 
come conseguenza delle versioni console" ma che, presu- 
mo, non farà storcere la bocca a chi non c'era quando certi 
anacronismi videoludici erano una consuetudine. Discorso 
simile (senza possibilità di on/off) per il Forziere Condiviso, una 
feature “implementata per evitare i PG muletto". || forziere 
sarà condiviso tra PG appartenenti alla stessa tipologia, ovvero 
quelli ladder lo divideranno con i propri simili, quelli offline 


Curiosità: le ali di Tyrael sono quelle 
dell'originale Diablo Il. 





con i loro pari e... già, avete letto bene: offline. Andre Abra- molto: l'appuntamento con il Demonio è previsto per il 2021, 
hamian (lead designer) e Chris Amaral (lead artist) cihanno ma chi sta Mordendo il freno può già iscriversi all'alfa tecnica 
confermato “la presenza delle Meccaniche di gameplay e il su PC che partirà prossimamente. 

sistema di talenti di una volta, del global loot, del supporto alle 

mod e all'offline Mode”. La chiacchierata con gli sviluppatori 








ha evidenziato una passione genuina e un immenso rispet- La presenza di Diablo alla BlizzConline è stata il piatto forte 
to per quello che molti considerano il miglior action GdR di da cui tutti volevano rubare un pezzetto di ciccia. Se di carne 
sempre. Più di ciò che s'è visto sono queste percezioni a farmi al fuoco con Diablo Il: Resurrected ne è stata mostrata in 


ben sperare sulla remaster, un'idea che nasce dall'imperi- 
turo amore della comunità per una IP che ha fatto la storia 
e che, prendendosi qualche rischio, vuole renderci più bello 
che mai affrontare di nuovo questa emozionante avven- 
tura. ll viaggio potrà essere affrontato da soli, contando 
sull'aiuto di NPC come Deckard Cain e Tyrael, oppure in 
co-op fino a otto giocatori, e consentirà di andare a caccia 
di Andrariel, Duriel, Mephisto, Diablo e Baal scegliendo tra 
sette classi, ovvero Amazzone, Assassino, Barbaro, Druido, 
Negromante, Paladino e Incantatrice. Ovviamente, per chi 
arriva adesso da Marte, esattamente come nell'originale 
sarà possibile personalizzare i propri personaggi modifi- 
candone abilità e talenti, creando oggetti e incastonandoci 
gemme, collezionando set d'armatura, ottenendo armi e 
armature uniche, creando combinazioni di parole runiche 
e molto altro ancora. Sempre in merito al gameplay, mi è 
stato assicurato che le peculiarità di Diablo Il non soho state 
toccate per preservarne l'essenza (i dev hanno parlato di un 


Una cosa è certa: cambieranno più abiti i miei 
personaggi che i VIP di Sanremo. 











“70% di materiale intoccabile e 30% di margine dove poter 
intervenire”, come la UI migliorata). Non ho ragione di du- 


abbondanza per tutti, lo stesso non si può dire di 
Diablo IV. Ciononostante si sono visti la nuova classe, 
la Tagliagole, e dei dettagli che saranno utili per lenire 
il dolore di un'attesa ancora lunga. Date ufficiali non 
ne sono state rivelate sicché, per ora, resta un generico 
2022 accanto al nome di Diablo |V. Nel frattempo però 
possiamo sollazzarci IMmaginando quale imposta- 
zione daremo alla nostra Tagliagole, col ritorno di una 
classe che, ne sono certo, ha fatto palpitare diversi cuori. 
Elegante, sinuoso, letale e flessibile, il Rogue ha dimo- 
strato di costituire una valida alternativa al Barbaro, al 
Druido e all’Incantatrice, tenendo presente che manca 
all'appello ancora una classe. Riesumata direttamente 
dai primi capitoli, la “nuova” arrivata è perfetta per chi 
adora gli scontri dinamici grazie alle sue specializzazio- 
———11—@’@—@@’@s ni: la Tagliagole infatti può impugnare spade e pugnali 
Un'immagine della co-op in otto in D2 Resurrected. nel combattimento ravvicinato, colpire da lontano con 
archi e balestre, intrappolare i nemici o aumentare 





























bitare di queste affermazioni, stiamo parlando di un gioco che le proprie capacità con veleni, magie dell'ombra e tecniche 
riscuote ancora successo tra i suoi adepti e | primi a saperlo speciali. Le specializzazioni del Rogue sono Combo Point, 
sono proprio quelli che ne stanno curando la resurrezione. Shadow Realm ed Exploit Weakness. La prima sfrutta gli at- 
Ultimamente ho letto qua e là che moltissimi giocatori sono tacchi rapidi e consente di accumulare punti combo da usare 
intrigati dal progetto per questioni anagrafiche (Diablo Il è del per attivare le skill più potenti, mentre la seconda punta sulle 
2000), quindi la remaster potrebbe prendere due piccioni con abilità magiche come il teletrasporto degli avversari in un altro 
una fava: i più navigati avranno nuove scuse per tornare a San- piano dell'esistenza per gestire i pericoli al meglio. Con Exploit 
ctuarium e i curiosi potranno godersi una pietra miliare del Weakness, infine, si può infierire con precisione millimetrica 
nostro medium preferito. Non ci sarà nemmeno da aspettare durante alcuni determinati ma brevi lassi di tempo (segna- 


lati da apposite icone sui bersagli) per infliggere gravi danni 
agli avversari. Questo sexy chirurgo della Morte non mi pare 
adatto a chi non ha una certa dimestichezza con gli hack and 
slash; sapere come mantenere il controllo dei nemici, magari 
applicando alle armi degli effetti elementali come Congela- 





QUALE MIGLIORE OCCASIONE 
DELLA RECENTE BLIZZCONLINE 
DI FEBBRAIO PER FESTEGGIARE 

L'INGRESSO NEGLI “ENTA” DI 
BLIZZARD? 





Il colpo d’occhio della remaster è decisamente appagante. 
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mensione, è fondamentale e iIMMagino che le sinergie con le 
skill degli altri PG saranno altrettanto importanti per tenere a 
bada | gruppi di mostri più arcigni. Durante il Deep Dive sono 
trapelati altri particolari degni di nota su Diablo IV. Careena 
Kingdom e Joe Piepiora hanno svelato che il gioco vanterà 

la versione più estesa e sfaccettata di Sanctuarium che si sia 
mali vista nella serie, ovvero una Mappa open world in cui ci si 


IL PASSAGGIO AL 3D E 
L'ILLUMINAZIONE DINAMICA 
PERMETTONO ALLA REMASTERED DI 
SPINGERE FORTE SULL'ATMOSFERA 
DARK E SULL'IMMERSIONE NELLE 
VISCERE DEL MALE 


Il rinnovato sistema di illuminazione 
aumenta il senso di claustrofobia. 


sposta liberamente, talvolta verticalmente, talora superando 
un fosso con un balzo, attraverso cinque regioni dalle ambien- 
tazioni uniche come il deserto ardente del Kehjistan, le foreste 


PRE-ALPHA 
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Congelare i nemici è sempre cosa buona e giusta se la 
situazione si fa troppo calda e siete un Rogue. 


infestate da lupi mannari di Scosglen, le inospitali Steppe 
Aride, le perigliose Vette Frantumate o le paludi di Hawezar. 
Durante l'ulteriore evento stampa a cui abbiamo partecipato, 
gli sviluppatori hanno anche ricordato come il loro mantra sia 
“customization first”. Se il discorso è visceralmente legato alle 
build degli eroi, ai Punti Abilità da distribuire nei Talent Tree 

e alle caratteristiche primarie da coltivare ad ogni aumen- 

to di livello (Forza, Intelligenza, Destrezza e Volontà, le quali 
forniscono un bonus di attacco e uno secondario di difesa), 
per lo stesso Motivo non stupisce l'editor con cui personaliz- 
zare | PO scegliendo tratti somatici come il colore degli occhi 
oppure cicatrici e tatuaggi. La dinamica coinvolge anche le 
cavalcature usate per gli spostamenti (loro unica funzione, 
senza combattimento), sicché potremo abbellirle con selle, 
trofei o migliorarne la velocità con i ferri di cavallo. Restando in 
tema sarà possibile collezionare le varie Mount completando i 
puzzle, uccidendo degli abomini speciali o scoprendo i nume- 
rosi anfratti segreti sparsi ovunque; ognuna di queste feature 
incentiva l'esplorazione e farà la gioia dei completisti seriali, 
non c'è dubbio alcuno. Piccolo inciso sui talenti: inizialmente 
si potranno modificare per un costo irrisorio, Ma il prezzo per 
farlo aumenterà proporzionalmente al livello del PO. Un'altra 
aggiunta che arricchisce l'open world è quella degli Accam- 
pamenti. A differenza delle quest casuali, questi luoghi sono 


Un primo piano della Tagliagole in Diablo IV, una con cui è meglio 
evitare battute sulle orecchie. 





In Diablo IV e, in generale, negli hack and slash, 
succede spesso che pochi massacrino tanti. 


LA TAGLIAGOLE HA DIMOSTRATO 
DI COSTITUIRE UNA VALIDA 
ALTERNATIVA AL BARBARO, AL 
DRUIDO E ALL'INCANTATRICE 


ubicati in zone prestabilite, possiedono una storia che li carat- 
terizza e devono essere liberati dalle mostruosità che lì si sono 
insediate. Farlo consentirà di trasformare l'avamposto in un 
HUB dove troveranno posto vendor e servizi utili, insieme a un 
fast travel point e un dungeon. Gli Accampamenti ampliano 

la varietà di screziature che colorano il gameplay e Modificano 











permanentemente la percezione che abbiamo del mondo 
di gioco, perciò sembrano una feature da non sottovalutare. 


Intorno al falò di Diablo IV c’è posto per un’altra 
classe, secondo gli sviluppatori. 


Detto del PvE, tocca al PvP. Sarà possibile suonarsele tra gioca- 
tori reali all'interno dei Campi dell'Odio, e va da sé che non sarà 
obbligatorio farlo per ottenere l'equipaggiamento migliore, 
ma sarà utile qualora si intendesse recuperare i Frammenti 
dell’Odio, una valuta con cui acquistare armi, armature e 0g- 
getti vari. Per portarsi a casa i Frammenti accumulati comple- 
tando le attività nelle zone preposte sarà necessario compiere 
un Rituale di Purificazione presso un altare, ma il procedimen- 
to avviserà gli altri giocatori nei paraggi delle vostre intenzioni 
e gli consentirà di precipitarsi a rubarvi il bottino. Tuttavia ciò 
potrebbe non essere sempre un male perché i giocatori più 











abili saranno marchiati con una 
taglia, la quale garantirà ricom- 
pense bonus a chi li ucciderà o a 
loro stessi in caso di sopravvivenza. 
Non c'è dubbio che la tensione 
abbonderà nei Campi dell'Odio e 
a contribuire ci si metterà anche 
l'orgoglio perché si potranno rac- 
cogliere le orecchie dei nemici e 
collezionarle a Mo' di trofeo. Pronti 
a prepararvi un'afrodisiaca zuppa 
col resti dei vostri avversari? C'è 
tempo per imparare a memoria la 
ricetta, purtroppo è improbabile 
che Diablo IV veda la luce in tempi 
brevi. 


Gli annunci legati a World of Warcraft hanno avuto meno 
risonanza rispetto a quelli assordanti di Diablo, ma MMORPG 
di Blizzard non è restato a guardare durante la BlizzConline. 
La patch 9.1 in arrivo prossimamente ci catapulterà nel vivo 
dello scontro con il Carceriere attraverso l'update Catene del 
Dominio. Dopo aver sconfitto Sire Denathrius, Orda, Alle- 
anza e le quattro Congreghe dovranno fronteggiare nuovi 
pericoli e inaspettati ostacoli come anticipato dal trailer in cui 
addirittura Anduin si è rivelato corrotto dall'’oscurità, ma anche 
ambientazioni inedite come Korthia, la città dei segreti situata 
tecnicamente nella Fauce. Con la scusa di riunire le Congre- 
ghe ripristinate per fermare il Carceriere e impedirgli di recu- 
perare le chiavi necessarie al suo scopo, la campagna ci offrirà 
nuove quest e attività mentre ci insinueremo sempre più in 
profondità nei domini del Male per svelarne le vere intenzioni. 
Fra i contenuti PvE in arrivo spicca il Sanctum del Dominio, 
un'Incursione da 10 boss in cima a 
Torgast, la Torre dei Dannati. Sarà 
proprio in questo raid endgame 
che sfideremo l'Occhio del Car- 
ceriere, il colossale Trucidasqgue, 
Kel'Thuzad e soprattutto Silvanas 
Ventolesto, l'artefice del pandemo- 
nio che ha sconquassato Azeroth e 
le Terretetre. Stando al Deep Dive 
con gli sviluppatori a cui abbia- 
mo paretecipato, questo scontro 
cambierà per sempre l'Aldilà e 
sarà fondamentale per lo sviluppo 
dell'intricata lore di WoW. Subito 
dietro il raid finale si piazza per 
rilevanza Tazavesh il Bazar Celato, 
una mega spedizione in Modalità 
Mitica da otto boss ambientata in 
un bazar dei misteriosi Alienatori 
che culminerà in un assalto per 
ottenere dei preziosi manufatti. 
Naturalmente le novità previste 
dall'update Catene del Dominio continuano e riguardano le 
incursioni, le spedizioni e la Stagione 2 del PvP di Shadowlan- 
ds, oltre a un nuovo modificatore stagionale per le Mitiche+ 
incentrato sul potere del Carceriere. Si potranno ottenere 
nuovi set d'armatura cosmetici della Congrega, espandere | 
poteri dei Vincoli dell'Anima e dei Condotti, aggiungere alla 
nostra collezione nuove cavalcature e Mascotte, sbloccare il 
volo nei quattro domini delle Congreghe e molto altro. Per chi 
invece bazzica World of Warcraft Classic ci sono grandi notizie: 
nel corso del 2021 arriverà Burning Crusade Classic. Stiamo 
parlando di una delle migliori espansioni di sempre del mi- 
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gliore MMORPG di sempre, mica Scagliare una pioggia di frecce avvelenate sui nemici è 
pizza e fichi: annata 2007, lotta sempre una gran bella soddisfazione. 


senza quartiere alla Legione Infuo- 
cata che ci attende oltre il Portale 
Oscuro ed entusiasmanti avven- 
ture in quelle Terre Esterne una 
volta conosciute soltanto come 
Outland. Chi non è interessato a 
oltrepassare il varco dimensionale 
però Non deve preoccuparsi: con 
l'uscita dell'espansione si potrà 
decidere se continuare a godersi 
Azeroth così com'è nei nuovi reami 
Era Classic oppure lasciare i propri 
pg nei server dove sono affinché 
proseguano le loro peripezie al di 





che si attiva la prima volta che il servitore 
dotato di questa Meccanica sopravvive a 
dei danni) e le Magie Graduate (spell che, 
a prescindere da dove si trovano, si poten- 
ziano una prima volta quando si raggiun- 
gono i 5 mana e di nuovo appena si tocca 
quota 10 Mana). A queste novità bisogna 
aggiungere le Scuole di Magia, una featu- 
re importante che avrà un effetto retroat- 
tivo e andrà a dividere per tipologia ogni 
magia (le categorie sono Arcana, Sacro, 
Vile, Natura, Fuoco, Gelo e Ombra). Va da 
sé come un'operazione di questo tipo sia 
strettamente legata al discorso sinergie e 


Finalmente si vola anche nelle Terretetre! agisca sulla profondità del gioco, nel senso 
che, ad esempio, dopo la modifica le ma- 
là del Dark Portal. Ci sarà anche un'opzione a pagamento per gie potranno essere sfruttate in combinazione con specifici 
tenere il piede in entrambe le scarpe creando delle copie dei servitori legati a questa o quella Scuola di Magia per ottenere 
nostri eroi, ma questa è un'altra storia. A breve, infine, Blizzard maggiori vantaggi dalla giocata. L'ultima novità sono i Merce- 
darà il via a una fase di beta nari, dieci servitori leggendari di 
test dell'espansione, ma prima _ classe (uno per ogni eroe), ma 
di cambiare argomento vale DIABLO IV VANTERA LA VERSIONE non abbiamo mica concluso 
la pena ricordare che, come PIÙ ESTESA E SFACCETTATA DI con questi loschi figuri perché 
per WoW Classic, l'accesso a durante il 2021 farà la sua com- 
Burning Crusade Classic sarà in- SANCTUARIUM CHE SI SIA MAI VISTA parsa anche Mercenari di He- 
cluso negli abbonamenti attivi NELLA SERIE arthstone, una nuova modalità 
di WoW senza costi aggiuntivi. basata su una dinamica simil 


gioco di ruolo strategico con 
missioni roguelike. Disponibile sia in versione PvE/ 























Per Hearthstone si avvicina il momento di dare il benvenu- single player sia PvP, permetterà di crearsi la propria 
to al nuovo corso, l'Anno del Grifone, un evento che porterà collezione di eroi (iconici e inediti, tutti dotati di 

con sé una sfilza di novità. Con l'inizio della fase 1 della nuova abilità peculiari e capaci di crescere fino ad evolversi 
stagione (in primavera, contestualmente all'uscita dell'e- accumulando esperienza/bottino). Una volta inizia- 
spansione Forgiati nelle Savane) faranno la loro comparsa il ta una nuova sessione bisognerà scegliere quale 
Set Principale e il formato Classico. Il primo sarà gratuito per team mandare allo sbaraglio, stabilire a ogni turno 
tutti e conterrà una selezione di 235 carte (tra vecchie/riviste/ chi far combattere e, allo stesso Modo, impostare le 
inedite) che sostituiranno le carte Base e quelle Classiche nel azioni dei nostri scagnozzi contemporaneamente 
formato Standard per permettere ai nuovi giocatori di essere all'avversario per poi gustarsi l'esito dello scontro. 
competitivi fin da subito. Le carte Base e Classiche finiranno Le sfide che compongono una partita saranno 

nel formato Selvaggio col nome di Set Retaggio. Le carte del generate casualmente e, nel caso del PvE, biso- 

set Principale si otterranno avanzando di livello con ogni eroe gnerà gestire la propria squadra fino allo scontro 

e verranno aggiornate annualmente, mentre il formato Clas- con il boss finale. | Mercenari ci accompagneranno 
sico mira a fornire ai nostalgici una ladder dove si potranno durante tutto l’Anno del Grifone perché le storie di 
utilizzare solo le 240 carte originali presenti nel 2014, l'anno questi personaggi verranno approfondite attraverso 
dell'esordio ufficiale del card game di Blizzard. Dopo questo le espansioni, il sito ufficiale, la Modalità di gioco 
rapido recap ecco le novità dalla BlizzConline. La prima è omonima e il Libro dei Mercenari. Nondimeno la 
Forgiati nelle Savane, l'espansione al sapore di Orda che darà roadmap del Grifone parla chiaro e sono molti | 
ufficialmente il via all'Anno del Grifone. Tra i suoi contenuti tro- contenuti che ci attendono nei prossimi mesi, come 
viamo 155 carte nuove di zecca, la keyword Frenesia (un effetto l'aggiunta della categoria Quilboar alla Battaglia o 


16 The Games Machine Marzo ‘21 


il nuovo totem dello Sciamano, ma 
quelle appena elencate sono le prin- 
cipali novità concernenti Hearthsto- 
ne e l'imminente avvio della nuova 
season. Dato che alla primavera 
Manca poco, è questione di giorni 
prima di poter mettere le mani su 
tutti i cambiamenti che introdurrà la 
fase ] dell’Anno del Grifone. Durante 
il consueto approfondimento, gli 
sviluppatori hanno affermato che le 
modifiche strutturali in arrivo nella 
Locanda verranno implementate 
per permettere ad Hearthstone di 
proseguire ancora per molti anni la 
sua marcia a testa alta attraverso la 
competitiva giungla dei card game 
digitali. È proprio il caso di dirlo: 
Loktar ogar! 











Dopo la panoramica sui pezzi grossi, è ora di dedicarci ai 
titoli rimasti ai margini della BlizzConline. Nonostante una 
rumorosa assenza durante la cerimonia d'apertura, il trailer 
di Overwatch 2, Behind the Scenes, ha stupito i fan mo- 
strando l'evoluzione del gioco dalla presentazione del 2019 
ad oggi. Nel dietro le quinte sono venute a galla parecchie 
idee interessanti come le due mappe ambientate a Roma 
e a New York, i nuovi aspetti di alcuni eroi, l'ultima versione 


WOW NON È RESTATO A GUARDARE: 
CI SONO OTTIME NOTIZIE PER 
SHADOWLANDS E PER IL CLASSIC 


dei talenti con cui sarà possibile personalizzare le skill degli 
eroi da usare nella nuova co-op Mode ma, soprattutto, le 
incisive modifiche al gameplay con le abilità Role Passive e il 
poderoso rinnovo delle basi del combat system. Tra esperi- 
menti e bozze concettuali che potrebbero anche non trovare 
posto nella build finale, l'obiettivo di Blizzard è creare un 
sequel capace di evolvere la formula vincente del prede- 
cessore ma dotato di una propria personalità (che, tenendo 
conto dell'enfasi posta sulla narrativa e sulla co-op, potrebbe 
rivelarsi marcatamente PvE). Purtroppo le tempistiche sono 








Uno scatto rubato dentro il Sanctum del Dominio, il 
prossimo raid di Shadowlands. 





Tre boss storici di Burning Crusade in posa (da sinistra: 
Illidan Grantempesta, Kael’thas Solealto e Dama Vashj). 


un argomento tabù con Overwatch 2, ergo si può solo atten- 
dere e augurarsi che Jeff Kaplan (Game Director) e il suo staff 
svolgano un lavoro coi fiocchi. Gli ultimi scampoli di articolo 
sono dedicati a Diablo Immortals, il capitolo mobile del mito 
che attraverso il trailer Alpha and Beyond ha mostrato l'ambi- 
zione di essere considerato un vero Diablo, oltre all'importanza 
dei feedback ricevuti durante l'alfa tecnica e a quanto sia stato 
influenzato dagli altri capitoli della serie. Neanche qui sono sta- 
te fornite le date dei prossimi test, perciò è Meglio passare alla 
Blizzard Arcade Collection ché, almeno sotto questo punto di 
vista, non ci deluderà: la raccolta infatti è già disponibile sia su 
PC che su console, acquistabile in quest'ultimo caso solo negli 
store digitali. Su Battle.net si può anche far proprio uno dei tre 
bundle celebrativi per ottenere anche la collezione compren- 
siva di The Lost Vikings, Rock N Roll Racing e Blackthorne, un 
tris di giochi d'altri tempi che rende omaggio ai primordi della 
storia di Blizzard (come ricorda anche Danilo nel TOM Classic 
su Warcraft). | patiti del retro gaming troveranno parecchio ma- 
teriale con cui trastullarsi tra concept art, soundtrack e versioni 
differenti dei tre giochi. Overwatch e gli strategici invece non 
si sono praticamente visti ed è soprattutto la mancata volontà 
di ricordare che l'FPS di Blizzard è ancora vivo a destare più 
d'un sospetto tra i fan. Come dargli torto? || sequel è talmente 
distante da sembrare un miraggio, e comunque è risaputo: a 
pensar male si fa peccato... 








A BlizzConline conclusa è ora di tirare le somme. Soppesando 
ogni singolo annuncio direi che abbiamo assistito a una ma- 
nifestazione meno avara di informazioni preziose di quello che 
era lecito aspettarsi, ma se escludiamo Diablo Il: Resurrected 

mi pare esagerato affermare che ci siano stati abbondanti e 
inaspettati fuochi d'artificio (intendiamoci: bene WoW e HS, 

non male Diablo IV, ma non credo che in troppi siano rimasti di 
sasso per le novità). Sicuramente è stato uno show celebrativo 
improntato sulla nostalgia, come dimostrano la remaster del dio 
degli hack and slash e Burning Crusade Classic su tutti. Un altro 
punto su cui non credo esistano dubbi riguarda Diablo. Capa- 
ce di catalizzare l'attenzione degli spettatori in ogni sua forma, 
durante l’intero evento il Demonio ha alimentato costantemente 
la fiammella dell'entusiasmo grazie al sapiente Mix di atavici 
sentimenti mai sopiti e nuove vibranti emozioni. Più di chiunque 
altro è stato proprio lui a far passare in secondo piano le ombre 
che, verosimilmente anche a causa dei motivi che è pleonastico 
ricordare, insistono nel nascondere ciò che molti di noi spera- 
vano di scoprire alla BlizzConline: le date esatte in cui potremo 
vivere le nuove avventure che la Blizzard sta creando con antica 
passione nei suoi laboratori. Va da sé che saremmo felicissimi di 
essere smentiti quando leggerete queste righe. 
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A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


VIDEOGAME ECONOMY 101 
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IL SEGRETO DEL SUCCESSO 
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entornati in aula. Il mese scorso ci erava- 

mo lasciati parlando del rischio e delle 

numerose strategie che i diversi attori 

in scena, dai publisher agli sviluppatori, 

mettono in atto per far sì che la conse- 
guenza di un eventuale fallimento ricada su qualcun 
altro, scoprendo come di recente quel “qualcun altro” 
sia diventato spesso il giocatore. Quasi in segno di 
rivalsa, in questa lezione ci occupiamo invece dell'altro 
lato della Medaglia, il solo aspetto in cui il giocatore è 
arbitro unico e insindacabile: il successo commerciale 
di un videogioco. 


DOVE TI HO GIA VISTO? 

È curioso notare come negli ultimi decenni l'interesse 
accademico verso le condizioni che determinano il 
successo di un videogioco sia stato eufemisticamente 
tiepido, nonostante l'esplosione economica del set- 
tore. Nelle industrie culturali, a cui quella videoludica 
appartiene almeno in parte come illustrato nelle pre- 
cedenti lezioni, sono infatti i pochi prodotti di enorme 
successo a rendere sostenibile l'ecosistema e finan- 
ziare le decine di prodotti che terminano invece il 

loro ciclo vitale in perdita. Questa dinamica, chiamata 
teoria della coda lunga, rende dunque indispensabile 
capire in anticipo su quale cavallo puntare in Modo 
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Il mercato è invaso da battle royale perché tutti giochiamo battle 
royale, o è vero il contrario? 


da alimentare ed espandere quanto più possibile nel 
tempo il suo successo. Ma se nelle università in pochi 
(con qualche eccezione, come vedremo a breve) si 
sono dedicati allo studio dei videogiochi di successo, 
tra | diversi attori dell'industria le indagini sul tema 
Non devono essere Mancate. Capire quali fattori 
favoriscano il successo, infatti, può aiutare a stabilire 
a priori quali titoli meritino investimenti produttivi e 
promozionali più ingenti. In altre parole, possiamo 
individuare anche empiricamente quali titoli siano ri- 
tenuti probabili blockbuster sulla base del comporta- 





CAPIRE QUALI FATTORI 
FAVORISCANO IL SUCCESSO 
PUO AIUTARE A STABILIRE A 


PRIORI QUALI TITOLI MERITINO 
INVESTIMENTI PRODUTTIVI E 
ie] V[074[0]\ NE IONIN(C]=1N El 





mento dei publisher. Investimenti di marketing anche 
su canali generalisti, ad esempio, vengono stanziati 
solo per titoli da cui ci si aspetta molto, mentre ogni 
giornalista del settore sa che più l'embargo per le re- 
censioni è vicino alla data di pubblicazione, più è facile 
il flop. Riprendendo poi i concetti del mese scorso, le 
tipologie di videogiochi più facilmente approvate dai 
publisher, perché portatrici di rischi minori, non sono 
altro che quelle che, storicamente, hanno condotto a 
vendite superiori alla media. Per capire quali caratteri- 
stiche consentano di ottenere più facilmente l'appro- 
vazione del publisher basta lanciare uno sguardo alle 
classifiche di vendita: la prima è il ricorso a segquelo a 
giochi ambientati in un universo narrativo già sfrut- 
tato, la seconda è l'utilizzo di proprietà intellettuali di 
successo in altre industrie. In fondo, è un po' un gatto 
che si morde la coda: se spesso abbiamo l'impressio- 
ne che ci rifilimo sempre gli stessi giochi con qualche 
effetto e un numero in più nel titolo, è perché noi 
giocatori tendiamo a premiare (e quindi acquistare) 
sempre gli stessi giochi. Ho chiuso la scorsa lezione 
con una semi-citazione: “È il capitalismo, bellezza! E tu 
non puoi farci niente!" Lo ammetto, era una provoca- 
zione. Noi giocatori in realtà possiamo fare molto per 
influenzare l'industria, e lo facciamo ogni volta che 
apriamo il portafoglio (questo discorso vale anche 

per noi intesi come cittadini, ma mi condurrebbe in 
Un vero e proprio ginepraio, perciò per il momento 
evito di approfondire). ll punto è che spesso quando 
apriamo il portafoglio lo facciamo per confermare 
uno status quo, di cui poi finiamo per lamentarci. Bel 
paradosso, No? 


IL MASSACRO DI NATALE 

Al di là delle provocazioni, però, il segreto del succes- 
so di un videogioco non si può ridurre solamente a 
una questione di sequel o IP crossmediali. Già, ma a 
cosa, allora? Per nostra fortuna, Sven Joeckel, studioso 
della University of Technology di Ilmenau, si è posto 
la stessa domanda nel 2007. Dico per fortuna per- 
ché, senza di lui, non potrei nemmeno appellarmi a 
questa ricerca, benché datata e basata su dati a volte 
non oggettivi, e mi toccherebbe tergiversare vergo- 
gnosamente per qualche altro migliaio di caratteri. 
Invece devo dire grazie al nostro Sven, la cui volontà d 
confermare o smentire alcuni luoghi comuni, come il 


Mi aspettavo dei 
videogiochi sulle mensole 
dello studio di Sven 
Joeckel, non nascondo 

la delusione. 









Affidarsi a IP provenienti da altre industrie mediali 
è inevitabile se non si possiedono personaggi iconici. 





presunto Maggior successo commerciale dei giochi 
violenti, l'ha portato per mesi a sezionare le classifiche 
di vendita sulla base delle caratteristiche dei giochi 
presenti nelle prime posizioni. Il primo fattore su cui si 
è concentrata la lente d'ingrandimento della ricerca 

è stata la difficoltà, caratteristica Misurata attraver- 

so una selezione di recensioni presa in esame per 
ciascun titolo, che si è tuttavia dimostrata irrilevante. 
Solo i giochi eccessivamente facili o difficili sembra- 
no essere penalizzati, ma sono pronto a ssommet- 
tere che una nuova analisi di mercato più recente, 
successiva dunque al successo dei Souls e dei loro 
epigoni, mostrerebbe oggi risultati piuttosto diversi. 
A qualcuno piace difficile, ma hey, i gusti sono gusti. 
Ben più interessanti, invece, sono le deduzioni sulle 
pre-sold property. Anche se la maggioranza dei giochi 
in classifica rientra in questa categoria, con i sequel a 
farla da padrone, i titoli basati su proprietà intellettuali 
già note in media non vendono più degli altri. Utiliz- 
zare personaggi conosciuti anche da chi non ha mai 
preso un joypad in mano (vi sento che fate battute!) 
aumenta la probabilità di entrare in classifica, ma 

non garantisce vendite da primato. La sorpresa è che 
sono i personaggi già noti all’interno del Mondo dei 
videogiochi, e non quelli provenienti da altre industrie, 
a ottenere risultati migliori. La presenza di numerose 
nuove IP, poi, conferma come sia comunque possibile 
raggiungere i vertici delle classifiche di vendita anche 
sfruttando idee nuove e originali, contrariamente alle 
convinzioni che paiono imperare negli uffici dirigen- 
ziali di alcuni publisher. Certo, poi non tutti riescono 
ad estrarre dal cilindro un Mario o un Nathan Drake a 
CUÌ aggrapparsi, perciò ben venga Indiana Jones, se 
serve (ogni riferimento è puramente casuale, ovvio). 

Il punto di partenza di Sven Joeckel, a ogni modo, 
riguardava l'influenza dei contenuti violenti sulle ven- 
dite dei giochi e il risultato a cui è giunta la sua ricerca 
può rassicurare chi era già pronto a lamentarsi perché 
nessuno pensa ai bambini: la violenza non fa vendere 
di più. Il rating pare non avere alcuna influenza sul 
SUCCESSO: tra i titoli presi in esame, la percentuale dei 
giochi vietati ai minori (indicati come “M - Mature") 

in classifica era identica alla loro incidenza sul totale 
dei titoli commercializzati durante il periodo tempo- 
rale preso in esame, e la stessa cosa vale per i giochi 
segnalati come “T- Teenager" o “E — Everyone”. Già 

da una quindicina d'anni, dunque, il luogo comune 
che vede i videogiocatori ossessionati dai contenuti 
violenti può essere ritenuto privo di fondamento: ora 
serve solo che qualcuno nelle redazioni dei telegior- 
nali nostrani scopra questa imprevedibile conclusio- 
ne. Ben più influente della presenza di sangue o di 
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nudità è invece il trimestre di pubblicazione. Anche 
qui, siamo nei pressi della scoperta dell'acqua calda, 
ma un'analisi più attenta dei dati conduce comunque 
a considerazioni interessanti e molto meno scontate. 
La metà dei giochi esaminati nel campione che ha 
superato il milione di copie vendute è stata commer- 
cializzata nell'ultimo trimestre dell'anno. Basandosi 

su questo dato, trovare spazio sugli scaffali nei pressi 
del Natale sembra essere una discreta garanzia di 
successo. Invece, prima di balzare alle conclusioni, 
bisogna tenere conto di un altro dettaglio. La somma 
di copie vendute di tutti i giochi pubblicati negli ultimi 
tre mesi dell'anno non è molto dissimile da quella 
degli altri trimestri. Da ciò si deduce che un 
blockbuster può dunque apparire in qualun- 
que periodo dell'anno, ma anche e soprat- 
tutto che la lotta natalizia è uno stillicidio da 
cui qualcuno esce trionfatore e qualcun altro 
finisce schiacciato. Capito a cosa mi riferivo 
quando insistevo sulla valutazione del rischio? 
Questo studio quantitativo mostra inoltre ri- 
sultati interessanti anche sul tema dell'esclu- 
sività, che verrà trattato più nel dettaglio in 
una delle prossime lezioni. Sulla base dei dati 
raccolti (che, ricordo, si riferiscono sempre 

al 2007) i giochi multipiattaforma risultano 
sovra-rappresentati in classifica rispetto alla 
loro percentuale sul totale di quelli pubblicati. 
Le esclusive, tuttavia, raggiungono in media 





A 
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La domanda di giochi difficili dopo i Souls testimonia 
come i gusti dei giocatori influenzino il mercato. 
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Non c’è bisogno che qualcuno pensi ai bambini: i dati 
smentiscono l’attrazione morbosa per i giochi violenti. 





Pubblicare un gioco a Natale può essere pericoloso 
come un gita tra gli psicopatici che popolano il 
villaggio di Animal Crossing. 


vendite superiori agli altri giochi e dunque rimpolpare 
il proprio catalogo con titoli non disponibili su altre 
piattaforme può essere una strategia vincente: certo, 
oggi abbiamo tutti sotto gli occhi i risultati di Play- 
Station e dei suoi studi interni, ma esserci arrivato nel 
2007 è senza dubbio un punto a favore delle intuizioni 
di Sven Joeckel. 


Ho sottolineato come il tempo abbia finito per con- 
fermare i risultati a cui era giunta la ricerca di Joeckel 
perché va anche ammesso 
che studi di questo tipo sono 
spesso condizionati dall’im- 
precisione dei dati su cui si 
basano. Il parametro della 
difficoltà, ad esempio, è sta- 
to ricavato da quanto scritto 
nelle recensioni dei titoli 
presi in esame: ora, io non 
ho nulla contro i recensori, 
anzi, ho un sacco di amici 
recensori, ma capite bene 
che l'idea di difficoltà di un 
recensore non è esattamen- 
te uno di quei punti fermi 
su cui basare la propria vita, 
o un'indagine accademica. 
Paradossalmente, non va 
molto meglio nemmeno sul 
fronte dei dati di vendita, 


Le esclusive funzionano: lo certifica Joeckel, 
ma anche il successo di PS5. 





che non sono pubblici o ufficiali, ma vengono raccolti 
da società terze che poi li rivendono, diffondendone 
alla stampa solo degli stralci. Allo stesso Modo, i costi 
di sviluppo e di marketing vengono di rado rivelati e 
sono noti nel dettaglio solo ai publisher. Ciò non si- 
gnifica che quanto detto finora non sia affidabile, ma 
spiega piuttosto perché ricerche di questo tipo non si- 


BEN PIU INFLUENTE DELLA 
PRESENZA DI SANGUE O 
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ano così facili da condurre e da pubblicare. Prima del- 
le considerazioni quantitative di tipo economico, però, 
la domanda di videogiochi è guidata da nozioni psico- 
logiche: sono la volontà dell'utente e i suoi gusti a in- 
fluenzare la scelta di acquistare un titolo piuttosto che 
un altro. Noi videogiocatori, Insomma, siamo un sog- 
getto attivo e i nostri gusti condizionano l'andamento 
del mercato. Si può poi discutere su cosa condizioni 
questi gusti, a partire dalla teoria accademica degli usi 
& gratificazioni fino all'influenza odierna di stampa e 
streamer, ma il punto di fondo è che la situazione del 
mercato è almeno in buona parte riflesso dei desideri 
di chi gioca. Nel tempo generi che sembravano domi- 
nanti sono spariti o ridotti a una nicchia (le avventure 
grafiche sono l'esempio principe), mentre prodotti su 
cui nessuno avrebbe scommesso un centesimo (SÌ, 
sto parlando di Forthite) oggi se la passano meglio 

di alcune banche. L'esplosione di titoli tutti uguali tra 
loro in coda al successo del momento non è certo un 
fenomeno recente e, in fondo, la sua durata dipende 
dalla nostra disponibilità a finanziarlo. Individualmen- 
te non possiamo fare molto, ma è la somma delle 
nostre decisioni come videogiocatori e consumatori a 
stabilire quali titoli finiranno in cantiere nei prossimi 
mesi e quali accartocciati sul fondo di un cestino. Lo 
stato attuale dell'industria, Insomma, è il risultato di 
tutte le scelte che noi abbiamo fatto nel momento in 
cui c'è stato da scegliere quale gioco comprare, oppu- 
re detto in un altro Modo quale progetto finanziare e 
supportare. Ogni gioco acquistato influenza la visione 
di publisher e sviluppatori, formando una visione di 
ciò che il pubblico apparentemente vuole. Questa 
mia considerazione non vuole essere un giudizio né 
positivo né negativo sulla direzione passata, presente 
o futura dell'industria, ma solo una riflessione su come 
spesso tendiamo a sottovalutare il potere che abbia- 
mo di formare e condizionare dinamiche e processi 
all'apparenza giganteschi e immutabili. Q 


Call of Duty and Nintendo Switch 
Lead in a Mixed Market 


Switch was the 
only platform 


with gains for 
the year 





Modern Warfare 


#1 in software: 
Call of Duty — 


was the best-selling 
game of the year 





Source: The NPD Group/Games lotal Physical Sales, Annual 2019 


I dati di vendita che arrivano al pubblico sono spesso solo una piccola 
parte di quelli raccolti dalle società di ricerca. 
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nostro cuore: di nuovo nello spaziò con la Norm an ( Icy; 
Il peso ISTE eEIEESERSUlISESeEllI 


on sono mai stato un patito di remastered e remake, 
lo ammetto. Tuttavia, da quando ho visto la Norman- 
i day librarsi nel firmamento più bella che mai durante 

l'anteprima di Mass Effect Legendary Edition, continuo a 
pensare che sia ora di rivedere le mie convinzioni. Dal primo 
capitolo del 2007 al terzo nel 2012, la storica trilogia di Mass 
Effect creata da BioWare è divenuta l'emblema degli action 
RPG sci-fi. Non ha senso scannarsi su quale sia l'episodio Mi- 
gliore, si parla di una saga storica che merita d'essere vissuta 
almeno una volta da chiunque ami questo medium. 





SEI MANCATO, COMAND: 
Loi in primis è asa dell ina della sua 
trilogia, gli animi dei fan di Shepard scottano ancora di 
passione e il termometro dell'hype è schizzato alle stelle 
al pensiero che un quarto capitolo stia maturando (non 
abbiatene a male, ma non riesco proprio a contare Mass Ef- 
fect: Andromeda). Per questi e molti altri motivi, è dura non 
esultare sapendo che la prossima primavera verrà pubblica- 
ta ufficialmente la Mass Effect Legendary Edition. Si tratta 
della rimasterizzazione dei primi tre capitoli, un progetto 
chiesto a gran voce dagli appassionati di vecchia data ma, al 
contempo, utile per permettere a chi non ha potuto farlo a 
suo tempo di immergersi in una delle epopee fantascienti- 
fiche più coinvolgenti di sempre. Attraverso le parole di Mac 
Walters (Project Director), Krystal Mccord (Producer) e Kevin 





Sentite anche voi le farfalle nello stomaco? 
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Meek (Environment e Character Director), l'anteprima mi 

ha svelato che l'obiettivo di BioWare non è reinventare i tre 
colossali giochi bensì ammodernarli sfruttando le conoscen- 
ze Moderne. Tra una chiacchiera e l’altra, ognuno di loro 

ha detto e mostrato qualcosa di interessante, ergo ecco un 
assaggio di cosa aspettarsi dalla nuova edizione del mito. 
Oltre a Mass Effect 1, 2 e 3, la Legendary Edition conterrà più 
di 40 DLC riguardanti la storia, le armi, le armature e i pack 
promozionali. Come si può intuire, si tratta di una quantità di 


li 


L'OBIETTIVO DI BIOWARE NON È 

REINVENTARE I TRE COLOSSALI 

GIOCHI BENSI AMMODERNARLI 
SENZA SNATURARLI 





contenuti capace di tenere occupati almeno per un centi- 
naio di ore. Ovviamente, l'operazione di svecchiamento deve 
necessariamente passare attraverso un processo di restauro 
suddiviso su più livelli, evitando però che l'iter di rinnovo 
snaturi l'anima della saga o, se preferite le parole esatte degli 
sviluppatori, “ne intacchi lo spirito e la Memoria”. || concetto 
è semplice in teoria, al momento si può solo sperare che 
diventi realtà, ma qualche certezza c'è già: la Legendary Edi- 
tion sfrutterà il 4K, l'HDR e, per quanto concerne i PC, sup- 








Ora sì che il nome Eden Prime gli 
calza a pennello. 





MINNIE 
Thane nell’edizione originale. 


porterà i controller, i Monitor ultra-wide (21:9) e quelli ad alto 
refresh rate. Nonostante la penuria di informazioni in merito 
alle console, i possessori di Xbox One X/PS4 Pro possono 
rallegrarsi giacché soho previsti i 60 fps sia su old che su next 
gen. Sui miglioramenti di modelli, shaders, texture e di tutto 
il cucuzzaro grafico è il caso di sbottonarsi un po’. Estetica- 
mente | passi in avanti sono evidenti giacché sono coinvolti, 
fra gli altri, il sistema di illuminazione e i riflessi in tempo 
reale, l'occlusione ambientale e l'anti-aliasing, ma anche la 
profondità di campo o gli effetti volumetrici, di dispersione 
interna e il bloom. Gli ambienti, gli oggetti e i personaggi 
sono apparsi decisamente più dettagliati e attuali rispetto 
alle controparti originali, finanche più realistici e credibili (per 
quanto possa esserlo un alieno) grazie alla migliore resa delle 
superfici. Come credo dimostrino le immagini che ornano 
l'articolo, nei brevi scorci di gioco mostrati il quadro nell'insie- 
me è parso assai meno vetusto ma comunque emotivamen- 
te fedele alla Magistrale rappresentazione del cosmo cui 
eravamo abituati. 


Thane nella versione Legendary, 
cioè senza occhiaie. 


NON SOLO GRAFICA 
Parallelamente al comparto tecnico, a beneficiare di un 
aggiornamento saranno la personalizzazione, la godibilità e 
il gameplay (un inciso: per ovvie ragioni di anzianità, il primo 
ME è quello in cui i cambiamenti sono più profondi). Nel 
caso Non si optasse per un personaggio preimpostato e si 
decidesse di crearne uno/a custom, l'editor offrirà numerose 
opzioni estetiche e sarà universale, sicché si potrà utilizzare il 
proprio Shepard fatto in casa in tutti e tre i titoli. Un discorso 
simile vale per il launcher, allorché ci sarà un singolo .exe 
con cui avviare la trilogia. Lato gameplay, ca va sans dire, gli 
interventi sono stati effettuati al fine di migliorare l'azione, 





L'INSIEME DI ELEMENTI GRAFICI 
E PARSO MENO VETUSTO MA 
COMUNQUE EMOTIVAMENTE FEDELE 
ALL'ORIGINALE 











Feros nel suo decadente 
splendore vintage. 





il gunplay e in generale il feeling dei combattimenti, ma è 
meglio fare degli esempi: le armi sono state ribilanciate affin- 
ché ognuna regali un feeling unico, mirare sarà più fluido e 
spostarsi tenendo correttamente nel mirino il bersaglio sarà 
meno legnoso. Gli update riguardano anche l'interfaccia, il 
sistema di coperture e i controlli, l'A dei nemici e la gestione 
di compagni/visuale, ma la lista è così lunga (in Mass Effect 1 
pure il Mako ha subito un lifting) che mi è impossibile elen- 
carli - e conoscerli — tutti. Per concludere, ecco all'atto pratico 
cosa si intende con qualità della vita migliorata: appena un 
caricamento sarà completato, si potrà scegliere di skippa- 

re la fase passiva e passare a quella attiva (in un confronto 
ingame tra Mass Effect ] originale e nuovo, i 52 secondi in 
ascensore del primo sono sembrati un'eternità rispetto ai 14 
dell'altro). Queste sono solo una parte delle novità previste 
dalla Legendary Edition, la punta di un iceberg tutt'ora work 
in progress che purtroppo non ho potuto toccare con mano, 
ma ciò che ho visto è bastato per fare vacillare la Mia posi- 
zione sulle remastered; sono passati diversi anni dall'ultima 
missione e, senza nulla togliere al fascino dei ricordi, non 
sarebbe male affrontare ancora i Razziatori e vivere di nuovo 
una delle più incredibili odissee nello spazio mai concepite. 
Del resto, sia che ricordiate con affetto Shepard, Garrus e | 
componenti di quell'indimenticabile ciurma intergalattica, 
sia che abbiate solamente sentito narrare la loro avvincente 
leggenda, recuperare tre inestimabili frammenti di storia 
videoludica nella loro veste più sexy non è una prospettiva 
tanto intrigante quanto quella di stringere tra le mani il de- 
stino dell'universo? # 











Feros dopo una bella 
mano di vernice. 
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i ricordate il Re Artù piacione dei cartoni animati 
\VASSE In questo caso, ho due notizie per voi e 

non so quanto siano belle: la prima è che siete proprio 
invecchiati, visto che lo trasmettevano negli anni Ottanta; la 
seconda è che, per fortuna, i toni di King Arthur: Knight's Tale 
sono molto più cupi. L'avventura, infatti, inizia con il dramma- 
tico duello finale tra King Arthur, amorevole ma combattivo 
re di Camelot, e la sua arcinemesi Sir Mordred, cavaliere nero 
al comando delle forze del male. | due lottano strenuamente, 
finché il malvagio Mordred non riesce a trafiggere Artù con il 
suo spadone, per poi essere a sua volta ucciso dal re cadente. 
La storia, tuttavia, non si esaurisce qua: la Dama del Lago non 
è per niente soddisfatta dell'epilogo e decide di riportare in 
vita Re Artù, ricorrendo a qualche portentosa Magia oscura. 
Ma, come ci ha insegnato più o meno tutta la narrativa horror 
a partire da Pet Sematary, riportare in vita i morti ricorrendo 
a qualche strano maleficio non 
è mai una buona idea, perché 
non sail mai quale anima de li 
mortacci sua torni a dare fiato 
al caro estinto. Così, appena 
resuscitato, Re Artù decide che 
farsi gli affari suoi da qualche 
parte del regno sia molto più 
soddisfacente che governa- 
re Camelot e, alla simpatica 
fattucchiera lacustre, non resta altra soluzione che ridestare 
anche Sir Mordred, sperando che almeno a lui rimanga un po' 


coltiva le mie terre e mi paga le tasse? 
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CALARCI NEI PANNI DEL RIDESTATO 
SIR MORDRED CI METTERA DI 
FRONTE A SCELTE MORALI: SAREMO 
UN OSCURO TIRANNO O UN 
BENEVOLENTE SOVRANO? 
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di sale in zucca e un briciolo d'orgoglio. Ed è proprio qui che 
entriamo in scena noi, nelle segrete di Camelot da cui dobbia- 
mo fuggire e, già che abbiamo avuto dal destino una seconda 
chance, decidere da che parte stare: se tornare a essere il 
malvagio e temutissimo signore oscuro che eravamo prima, 
oppure cambiare totalmente abitudini e prendere il posto 
che fu di Re Artù, conquistando i cuori di tutti gli abitanti di 
Camelot con il coraggio e la ritrovata saggezza. 


PREGO, FACCIA PURE: 

TOCCA A LEI MENARMI 

King Arthur: Knight's Tale si propone come un titolo a metà 
strada fra un gioco di ruolo tradizionale e uno di combat- 
timento a turni, coniugando l'attenzione per la crescita dei 
personaggi con le necessità strategiche del suo peculiare 
sistema di scontri. Mordred trova e arruola diversi per- 
sonaggi secondari nel suo 
party e, quando si incontrano 
dei nemici, ogni membro 

del gruppo può spendere 
una certa quantità di punti 
d'attacco, godendo di una 
limitata libertà di movimento. 
Tocca quindi osservare bene 
la posizione degli avversari, 
pianificare attentamente le 
proprie strategie e ragionare sulle loro possibili reazioni, 
perché punirebbero qualsiasi mossa avventata con la morte. 


Un fotogramma tratto dall’emozionante 
introduzione animata. 








Un gruppetto di zombi si para 
davanti a noi, ma li sconfiggeremo! 


Prima di alcuni scontri, il gioco permette di posizionare gli 
eroi come se fossero pedine in una scacchiera e, dalle scelte 
iniziali, potrebbe dipendere l'esito dell'intero scontro. Di tanto 
in tanto, a Sir Mordred saranno proposte scelte morali che 
influenzeranno il suo cammino, orientandolo verso il bene o 
verso il male, e questo chiaramente inciderà sulla sua evolu- 
zione e sul tipo di arti magiche che potrà apprendere. E non 








IL KING ARTHUR DI NEOCORE È UN 
GDR (MOLTO) TATTICO: POSIZIONATE 
BENE | VOSTRI EROI O PER LORO 
FINIRA MALE 


è finita qui. King Arthur: Knight's Tale include anche qualche 
ulteriore elemento strategico perché, coi soldi guadagnati, 
Sir Mordred dovrà anche decidere quali edifici ricostruire 








Ogni edificio dispone di un 
proprio albero di migliorie. 





nel proprio regno, dall'ospedale al mercato, dall'università 
alla cattedrale, influenzando in questo modo l'andamento 
della partita. Anche l'approccio generale è duplice: all'inizio 
della campagna possiamo decidere se affrontarla in Modo 
tradizionale, mantenendo la possibilità di salvare i progressi 
alla fine di ogni missione, oppure se in Modalità roguelike, 
lasciando che il gioco salvi costantemente i nostri progressi 
ma senza darci la possibilità di tornare indietro sulle scelte, 
costringendoci a trascinare per sempre con noi le conse- 
guenze dei nostri errori. La decisione iniziale è chiaramente 
definitiva e, per cambiare strada, occorre ricominciare tutta 
la campagna single player da capo. 





Dopo aver superato una campagna Kickstarter, King Arthur: 
Knight's Tale è in Accesso Anticipato su Steam, ancora larga- 
mente incompleto. Al momento di provarlo erano disponibili 
due missioni della campagna storica, sette ulteriori occasioni 
con cui migliorare le proprie abilità in battaglia, sette eroi 
della tavola rotonda suddivisi in cinque classi, tre edifici da 
costruire a Camelot e l'avvincente filmato introduttivo in cui 
i due arcinemici si trasformano vicendevolmente in simpa- 
tici spiedini. Siamo dunque piuttosto lontani dal traguardo 


Essereeeee, o non 
essereeee, questo è il 
problema! 







finale, considerando che l'edizione definitiva dovrebbe 
contenere 20 missioni, 50 punti di interesse, 50 eroi da sei 
classi diverse, una discreta varietà di ambientazioni, migliaia 
di oggetti collezionabili, sette edifici con cui rendere Came- 
lot una superpotenza, sette fazioni nemiche e ben 10 boss 
da sconfiggere, oltre naturalmente alla possibilità di sfidare 
altri giocatori in scontri diretti PvP. Eppure, per completarlo, 





Camelot è distrutta. Non resta che decidere 
quali edifici ricostruire per primi. 





i nostri amici di NeocoreGames sostengono che ci vorranno 
ancora dai tre ai sette mesi, una quantità di tempo tra l'otti- 
mistico e il realista. Da quello che abbiamo potuto osservare, 
infatti, il codice preposto alle meccaniche del gioco sembre- 
rebbe a posto, mentre agli sviluppatori tocca ancora riempire 
di contenuti quanto già abilmente preconfezionato. Per 
usare un paragone edilizio, dunque, è come se fondamenta, 
impalcature e primi piani di un palazzo fossero ormai com- 
pletati e, sopra di essi, si ergesse ancora lo scheletro dell'in- 
tera struttura. Di sicuro King Arthur: Knight's Tale è un gioco 
promettente, anche se piuttosto pretenzioso: il biglietto per 
l'early access costa ben 35 euro e sono già stati paventati 
ritocchi verso l'alto, all'uscita. NeocoreGames è davvero sicura 
che li valga proprio tutti? 





Trattandosi di un gioco di ruolo, non potrebbe 
certo mancare la scheda dei personaggi. 
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artiamo mettendo bene in chiaro una cosa: io non 
=. sono un esperto del genere survival. Ho giocato ad 

Haven & Hearth qualche millennio fa, ho pastrocchia- 
to con Don't Starve un po' più di recente, non andando in 
entrambi i casi troppo lontano. Quindi, visto che credo l'onestà 
sia Importante, metterò subito in chiaro cosa non troverete in 
questa anteprima: mi è impossibile dire cosa Valheim faccia 
meglio o peggio di Rust, o di Ark: Survival Evolved, o di The 
Long Dark, o di praticamente tutti i titoli del genere usciti nel 
corso degli ultimi anni. Ciò che posso dirvi, però, è come ha 
fatto a conquistare qualcuno che non ha mai sentito di nutrire 
Un particolare interesse per il genere. 








FINALLY THÈ STORM ARRIVES 

Ovviamente, a portare il titolo d'esordio di Iron Gate alla mia 
attenzione non sono mancati fattori più o meno esterni al 
gioco stesso. Una lista amici di Steam che inizia a tingersi di 
nomi verdi impegnati a giocarci, il trailer con la musica degli 
Amon Amarth, l'amico che mi scrive “no ma è praticamente 
un action rpg con elementi survival”, lo scarso peso dato alle 
interazioni pvp, l'ambientazione norrena, ho già detto degli 
Amon Amarth? Tutto questo, però, non sarebbe bastato a 
portarmi a trascorrerci venti ore abbondanti in cinque giorni: 





quello è merito esclusivo di Valheim che, diciamoci la verità, 
parte benissimo. Una delle prime cose che ho fatto appena 





Certo che potresti anche 
darmela una mano, Hugin! 
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LA SCELTA VINCENTE DI VALHEIM È 
QUELLA DI APRIRSI A UN PUBBLICO 
PIU AMPIO POSSIBILE, ANCHE CHI 
NUTRE SCARSO INTERESSE PER 
IL GENERE 





l'enorme corvo di Odino ha avuto la buona grazia di depositar- 
mi nel Mondo di gioco è stato prendere a pugni un alberello, 
e con somma gioia l'ho visto esplodere in una cascata di 
rametti e unità di legname che sono andate a depositarsi nel 
mio inventario. Prossimo potenziale bersaglio individuato, un 
cinghiale: anche questo preso a pugni ed anche questo esplo- 
so in una rossa nuvola di sangue e carne cruda. Quand'ecco 
Hugin, il fedele compagno del padre degli dèi, apparire per in- 
formarmi che forse un letto su cui dormire e un tetto sopra la 
testa non è che siano poi un'idea così cattiva, però accidenti, io 
ho la competenza ingegneristica di un totano fritto e non ho 
mica tanta voglia di mettermi a costruire case. E allora chisse- 
nefrega dei saggi consigli, io vado in giro ad esplorare, muoio 
per un albero che mi cade in testa, esploro da un'altra parte e 
toh, guarda: una casa abbandonata. Beh, forse non sarò così 
esperto nel costruire case, ma ripararne una è più facile, ed è 
buona pratica, no? Così è stato, e nel giro di poco tempo il mio 
personaggio poteva godere di un riparo per la pioggia, un let- 
to su cui dormire e un pianale su cui iniziare a creare oggetti 
più complessi. Certo, l'alloggio era condiviso con un nido di 

api selvatiche che non avevo ancora capito come far sloggiare, 
ma una cosa per volta. Sta proprio qui uno dei Motivi, secondo 
me, del successo di Valheim. Non penso che, concettualmen- 
te, sia poi così diverso da tanti altri titoli là fuori: ma fa del suo 
meglio per assicurarsi che anche chi è meno ferrato del gene- 
re abbia di che divertirsi. Prendiamo la Meccanica della fame, 
ad esempio: non nutrirsi per lunghi periodi non avrà nessuna 
influenza sulle capacità del nostro personaggio, se non una 
barra della stamina e della vita più brevi, e in ogni caso in giro 











L'UNICA CRITICA CHE MI SENTO DI 
MUOVERE A VALHEIM, ORA COME 
ORA, E CHE NON SAREBBE MALE 
UNA MAGGIORE REGOLARITA NELLA 
DISTRIBUZIONE DELLE RISORSE 


è pieno di funghi che potete usare per sfamarvi a sforzo zero 
(non ingozzatevi di lamponi, filistei, che vi serviranno dopo). 
Per chi invece può contare su una vena di visione architettoni- 
ca, la sperimentazione è incentivata dal fatto che distruggere 
un qualunque muro o porta o qualunque altra cosa piazzata 
male, o che vogliamo più semplicemente spostare, ci restitu- 
irà tutte le risorse impiegate per costruirla. Morire comporta 

la perdita di una piccola parte delle nostre abilità e del nostro 
equipaggiamento, certo: ma fin quando non l'avremo recu- 
perato un'altra morte non comporterà malus di alcun tipo, e 

il gioco contempla anche la possibilità che il giocatore voglia 
semplicemente darsela a gambe levate una volta trovata la 
sua pietra tombale, garantendoci un buff che ci permetterà di 
correre più a lungo e ricevere meno danni dai nemici. 


La scelta di ampia accessibilità va a riflettersi anche sull'aspet- 
to tecnico del gioco. Partendo proprio dalla prima cosa con 
cui veniamo a che fare, il download di Valheim è di appena 
500 MB (!), rendendo il passaggio dall'acquisto al prendere 

a clavate uomini albero rapidissimo anche per chi ha una 
connessione lenta. Magie della generazione procedurale - il 
mondo di gioco, tra l'altro, è davvero enorme - e dello stile gra- 
fico scelto, caratterizzato da texture a bassa risoluzione. E se 
da un lato l'aspetto grafico indubbiamente avrà fatto storcere 
il naso a qualcuno (a me era successo, con uno dei trailer) 
sappiate che invece alla prova dei fatti il mondo di Valheim 
non manca di paesaggi affascinanti, e sopratutto gli effetti 

di illuminazione hanno molto da dire. Ma Odino non vi ha 
spedito su questo Mondo solo per ammirare il panorama. La 
trama, in breve, ci vede impegnati nello sconfiggere una serie 
di boss di difficoltà crescente, i cosiddetti Forsaken. Per ora ho 
affrontato solo il primo (credetemi, per arrivare al secondo ce 


Datemi pure del codardo, ma affrontare questi 
bestioni faccia a faccia non è una buona idea. 





Volevo mettere al riparo dalla pioggia i focolari, ma mi sa 
che ora ho un altro problema. 





ne vuole di tempo) e ne sono rimasto colpito molto positiva- 
mente: fra fulmini saettanti, alberi che cadono abbattuti dalla 
sua furia e la galvanizzante colonna sonora al di sotto mentirei 
se non dicessi che mi sono proprio goduto lo scontro. E da lì 

al dirsi “Massì dai adesso gioco un po' a Valheim” e accorgersi 
che di colpo sono passate tre ore il passo è breve. Certo, non 
tutto è perfetto nel decimo Mondo di Iron Gate: può capita- 
re, ad esempio, che troviate il bioma che di solito contiene le 
risorse necessarie per proseguire, eccetto che non le contiene, 
obbligandovi dunque a cercare un'altra area con lo stesso 
bioma, con tutto ciò che comporta in termini di trasferimento 
della nostra base. Un po' più di regolarità, in questo senso, 
sarebbe apprezzata. Ma siamo ancora in Accesso Anticipato 
(di cui è stata condivisa una roadmap), di tempo da qui al 
lancio vero e proprio ce n'è in abbondanza e già così Valheim 
promette benissimo. 


Morse 1 
Mouse 2 


Mouse 2 Space 
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| THEFT.HORSE 


Meglio lasciare da parte le buone maniere: stiamo per 
avventurarci nell’assurdo medioevo di Rustler, 


ell(Ne]aa}=Ie[e|[oR=]NoJglaan]KCHN2W 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


ustler significa ladro di bestiame, per la traduzione. 
IO Secondo i polacchi di Jutsu Games, invece, dietro 
quelle sei lettere c'è molto di più: violenza, volgarità, 
tanto humour alla Monty Python, un burp gigante seguito da 
Un prot e poi da un pugno sul muso. Le similitudini di questo 
“Grand Theft Horse" (definizione, quella fra virgolette, scelta 
direttamente dagli sviluppatori, anche se l'abbiamo lasciata 
anche come titolo) con il capostipite dei simulatori di ladro 
targati Rockstar non si limitano al titolo o alla visuale, mix fra 
isometrica e top down, ma sono preminenti un po' ovunque 
in quella che si può definire una delle più fulminate ricostru- 
zioni storiche di sempre. Tra l'altro il termine ricostruzione è 
errato, i primi a definirla “ambientazione Medievale storica- 
mente molto poco accurata" sono gli stessi sviluppatori che 
l'hanno ideata. Già responsabili di 971] Operator e derivati, una 
serie di gestionali indie, fin dal filmato introduttivo di Rustler 
si evince come i ragazzi di Jutsu Games si siano 
impegnati nel creare un open world colmo 
di oscenità, anacronismi balzani e assortiti 
riferimenti alla cultura pop. E il bello è che ci 
sono pure riusciti, questi artisti del turpiloquio. 
Ovviamente parliamo di un action old style a 
basso budget, meglio chiarirlo subito. Al Mo- 
mento Rustler è disponibile in Accesso Anticipa- 
to su Steam e la recente prova della beta mi ha 


Esatto, quelli sono i parcheggi 
per cavalli che dicevo. 
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I PRIMI A DEFINIRLA “AMBIENTAZIONE 
MEDIEVALE STORICAMENTE MOLTO 
POCO ACCURATA” SONO GLI STESSI 

SVILUPPATORI 


ricordato più volte che il progetto è tutt'ora work in progress, 
infatti ho riscontrato diversi bug come una missione che non 
voleva saperne di farsi completare fino al riavvio del gioco. Ad 
ampliare il novero di ruvidezze ci si mettono anche i comandi 
non esattamente intuitivi ma inesorabilmente grossolani, un 
problema che viene acuito oltremodo da un save system trop- 
po rigido in fatto di checkpoint. Si può salvare solo nella pro- 


Pimp a Horse è più che una similitudine con GTA. 


pria abitazione (non sempre, però) oppure automaticamente 
dopo aver completato le missioni, ma non è affatto raro dover 
ricominciare da capo una quest a pochi step dalla sua conclu- 
sione perché si è finiti in gattabuia per un errore non dovuto 
all'incuria del giocatore. Ben venga quindi l'EA, un periodo che 





E INDUBBIO CHE RUSTLER SAPPIA 
DIVERTIRE GENUINAMENTE E SENZA 
PRENDERSI TROPPO SUL SERIO 


— presumo - servirà per sMmMussare gli spigoli intravisti qua e là 
durante le avventure no sense di Guy, il pelato protagonista di 
Rustler che ricorda vagamente quello di Bully. 


Bene, ora posso raccontarvi cosa mi ha stupito positivamen- 
te. Sulle prime ero convinto fosse un mero epigono del titolo 
DMA Design (successivamente Rockstar North), ma poi ho 
scoperto che oltre alla scorza da Mascalzone c'è di più. JUtsu 
Games ha preso quella formula e l'ha incastonata in un 
medioevo originale e carismatico, un contesto insospettabil- 
mente credibile nella sua grottesca Messa in scena il quale dà 
sostanza a un'esperienza in cui si mescolano elementi che, un 
crimine alla volta, un epiteto dopo l'altro, funzionano. Il bislac- 
co assembramento di idee riesce inoltre a strappare ben più 
d'una risata, non fosse altro per la simpatia di alcune trovate 
come l'acronimo MMA che sta per Medieval Martial Arts, il 
droga party sulle note di | Want to Break Free dei Queen e 
alcune missioni principali 
particolarmente ispirate 
(quanto è bello quando 

il sacerdote ti chiede 

di prendere a pugni i 
passanti per recuperare 
un'offerta “volontaria” da 
donare alla chiesa?). Non 
Mi aspettavo un gioco 
capace di tenermi incolla- 
to al monitor per la pura 
curiosità di scoprire fino a 
che punto può spingersi 
la follia degli sviluppatori 
e la dissacrante vicenda 
del protagonista. Con la 
scusa di voler fare carriera 
e partecipare al Gran 
Torneo!NM, l'iracondo Guy intraprende missioni senza senso 

e entra in contatto con personaggi più unici che rari, senza 
contare le gustose citazioni sparse ovunque per la Mappa 
aperta. A condire infine ogni dialogo e scorcio ci pensano 
una peculiare comicità in stile Monty Python insieme a una 
scrittura inaspettatamente efficace, due tratti distintivi della 
produzione polacca che si lasciano ammirare con generosità 
nel corso dell'epopea criminosa. Il gameplay è estrapolato dal 


L'arena dove si svolgono gli incontri 
clandestini delle MMA. 





primo GTA, perciò stupiscono solo a metà le sirene rosso- 

blu delle guardie e il livello di allerta che indica quanto sono 
determinate a darci la caccia, il furto dei mezzi di locomozione 
più diffusi (i cavalli) e i parcheggi a loro riservati oppure la pre- 





Dopo qualche ora di dialoghi 
simili non vi stupirà più nulla. 


O 





Dè w 
%*. " CA 


Radunare i fedeli e obbligarli ad andare te 





a messa a cazzotti: chapeau! 


senza dei bardi, stereo umani da assoldare per accompagnare 
le nostre malefatte con la giusta colonna sonora (la canzone 
non garba? Basta assestare un bel pugno al bardo ed egli 
cambierà brano). Restando in tema musicale la soundtrack 

è un accostamento di sonorità gangsta e non solo assoluta- 
mente perfetto, mentre il comparto visivo mi pare svolga il 
suo compito senza infamia e senza lode. Tornando al game- 
play non è così facile liquidare la questione, giacché è proprio 
sotto la superficie irriverente di Rustler che si possono notare 
alcuni pregi ma anche i veri difetti. | cavalli ad esempio sono 
caratterizzati come le 
auto di Grand Theft Auto, 
ergo possiedono velocità 
e resistenza differenti, 
idem le armi contunden- 
ti sicché bisogna capire 

il combat system prima 
di pestare come fabbri 

e, dulcis in fundo, c'è 
anche un talent tree (fin 
troppo?) semplificato 

in cui spendere i punti 
upgrade ottenuti. Tutto 
figo, quindi? Non proprio. 
Purtroppo sono presenti 
una serie di imprecisioni 
che talvolta Macchiano 
quanto di buono è stato 
fatto in termini di scrittura e caratterizzazione del Mondo di 
gioco. Mi riferisco a una IA non molto sveglia di cui è fin trop- 
po facile farsi beffe, ai controlli approssimativi i quali possono 
dare luogo a situazioni frustranti per di più esacerbate oltre il 
limite della frustrazione dalla pessima gestione dei salvataggi 
e, in generale, alla sensazione di ritrovarsi fra le mani una pro- 
duzione per certi versi grezza, invero dotata di dinamiche che 
forse avrebbero meritato un rinnovamento. Ciononostante, a 
patto di riuscire a digerire la ripetitività di alcuni incarichi mar- 
ginali e, soprattutto, i limiti strutturali di un'esperienza fuori di 
testa per usare un eufemismo, è indubbio che Rustler sappia 
divertire genuinamente e senza prendersi troppo sul serio, 
perciò speriamo che il periodo in EA gli dica bene: sarebbe un 
peccato sprecare tanta ricercata volgarità. 
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Genere: Azione, Open World 

I Uscita: 18 Febbraio (Accesso Anticipato) L__ 

! Prezzo: € 20,99 


i Sviluppatore: Jutsu Games 

| Produttore: Games Operators 

1 Requisiti minimi: Intel Core i5-3570K / AMD FX-8350, 8 
! GBdi RAM, GeForce CTX 780 / AMD Radeon R9 280 
Requisiti consigliati: Intel i7-4780 /AMD Ryzen 3 3100, 
1 12 GB di RAM, GeForce GTX 1060 / Radeon RX 5500 XT 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


BUYNOW 


23 Persona 5 Strikers 
Febbraio 
Omega Force, Atlus / SEGA 


8 The Elder Scrolls Online: 
Maro Flames of Ambition 


Zenimax Online / Bethesda 


DIABLO Il I) Monster Energy Supercross 
RESURRECTED MALA n 

‘i 23 Overcooked! All You Can Eat 
missione: farsi Marzo 


perdonare Warcraft 3 Ghost Town Games / Team 17 


Reforged. 25 Yakuza 6 

Marzo 

Ryu Ga Gotoku/ SEGA 

26 It Takes Two 

Marzo 
RESIDENT EVIL Hazelight / Electronic Arts 
VILLAGE 

ra 26 Balan Wonderworld 

Il nuovo RE si avvicina, 
proseguendo Marzo 


nell'affascinante corso Arzest / Square Enix 





iniziato dall'immediato 30 Evil Genius 2: World Domination 
predecessore. Maia 

Rebellion 
crALKER: BESTEARLYACCESS 


L'atteso sequel della 
saga si sposterà avanti e 
indietro nella classifica 








fino all'uscita. Spero Prodeus 
capirete. L'EA che più vi consigliamo questo 
mese. Ce ne sono tanti, ma questo FPS 
old style è fantastico. 
Ultrakill 
Meno figo di Prodeus, secondo noi, ma 
DIABLO IV più originale nelle regole. Ultraviolenza 





Aa : come se piovesse. 
Suvvia, il passato è 


bello, ma potrebbe 
esserlo anche il futuro. 
Le avvisaglie non sono 


Gorilla Tag 


Semplice ma molto divertente: 





male. sostanzialmente è Acchiapparella VR 
con scimmie fra gli alberi. 
Ronin Two Souls 
VAMPIRE: THE Indie GdR in un'ambientazione 
ultimamente molto amata, fondato sulla 
MASQUERADE gran libertà. Caruccio. 
BLOODLINES 2 


Mentre scrivo si è 
saputo del cambio di 
developer. L'hype è 
interrogativo, per quel 
che succederà. 


Rustler 

Emulo medievale di GTA di cui parliamo 
in questo numero. Spassoso, ma molto 
imperfetto. 
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MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 


L'ANNO DEL DIABLO 


giudicare dalle reazioni in giro per la rete, Diablo Il Re- 
Agr ha scaldato i cuori più del quarto capitolo. 

Abbiamo scommesso sulla questione anche con la 
copertina, e così nella sequenza dei titoli trattati sulla cover 
story di BlizzConline. La ricerca del successo al botteghino e, 
così, tra i giocatori tocca anche il quinto dossier Videogame 
Economy 101, coinvolgendo i tanti sequel di saghe già note a 
cui, oggi, possiamo aggiungere la redditizia moda delle re- 
master — pratica produttiva a cui si sta per unire la Mass Ef- 
fect Legendary Edition, al centro di un'anteprima. Sempre in 
zona reportage, Valheim sembra rincorrere a suo Modo il 
mito di Ultima Online (molto a suo Modo, in direzione survi- 
val), laddove il medievaleggiante Rustler si dirige dichiarata- 
mente verso i vecchi GTA. Guida invece le review la potente 
Nioh 2 Complete Edition, seguita dall'ottimo Little Nightma- 
res 2, dal mosou sui generis Persona 5 Strikers e dalla nuova, 
notevole prova orrorifica di Bloober Team con The Medium. 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
Ha consegnato per ultimo questo trafiletto, ma 
poco importa: di fatto lo consegna a se stesso, 
parlando in terza persona come un pazzo. || suo 
trip del mese è Roadside Picnic in VR. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Questo mese ha accantonato il PC, dedicandosi al 
ritorno di Ghosts ‘n’ Goblins. Chissà quando 
potremo celebrarlo anche sulle nostre pagine 
(speriamo non resti esclusiva Switch, nd Mario). 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Oltre a immergersi nei mondi fantastici di Prey e 
Half-life: Alyx, Solar ha stabilito un appuntamento 
settimanale per giocare con amici a Civilization 6. 
Un buon motivo per togliersi il visore. 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Senza nemmeno accorgersene il nostro Filippo si 
è ritrovato bloccato in quel ciclo infinito di morte e 
botte che è Hades. D'altronde, chi vorrebbe mai 
fuggire da un Inferno del genere? 


Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 
Simone non riesce ancora a riprendersi dall'ultima 
Blizzconh, al punto da non fare altro che continuare 
a sussurrare davanti allo specchio: dateci Diablo 2 
Resurrection, datecelo ora! 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Vista l'assenza di fine settimana sulla neve, 

l'accesso anticipato di Showtopia è venuto in 

soccorso, assieme alla moglie che ha chiesto un 
__I rewatch di tutto Star Wars. Come dirle di no? 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Tra la BlizzConline, Speed Limit e Rustler, Ale è 
diventato una persona migliore. Ora parla 
fluentemente l'orchesco e si è iscritto pure a 
MMA (Medieval Martial Arts). 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Kommissario questo mese ha fatto un viaggio 
indietro nel tempo, passando giorno e notte in 
una sala giochi del ‘88 assieme al sé stesso 
sedicenne. Lo picchiamo per svegliarlo? 









Purtroppo, una simile qualità non riguarda Werewolf: 
The Apocalypse Earthblood, incapace di sfruttare a dove- 
re il background del GdR originale; il morale viene risollevato 
nelle rece da una serie di ottimi mignon, da Olija a Skul The 
Hero Slayer, da Main Assembly e Speed Limit, oppure da 
opere nostrane meno scoppiettanti ma gradevoli, come lo 
spin-off sparacchino di Redout o la sci-fi da avventura vec- 
chio stile di Encodya. Nell'Highlight Console omaggiamo il 
ritorno di Super Mario 3D World, mentre nella Time Machine 
e nel TGM Classic, rispettivamente, iniziamo una nuova caval- 
cata storica su Ocean e, tornando da Blizzard, sull’'esordio di 
Warcraft nel mondo dei VC. Infine, ne La Soffitta di DocMan- 
hattan vengono rispolverate le scatole di Wing Commander, 
accanto a un TecnoTGM fuori di testa che insegue la leggen- 
da della Voodoo 5 6000 di 3dfx (e non solo la leggenda...). | 
contenuti di TGM 380 non si fermano nemmeno qui, ma a 
questo punto ve li lascio scoprire da soli :) 


Paolo “Paolone” Besser 

Il buon Paolone s'è dato all'archeologia editoriale, 
inseguendo sogni di gioventù. Questo non gli ha 

6 impedito di calarsi nei panni di Sir Mordred e 
mettere un po' di hardware sotto stress! 


Daniele “Alteridan” Dolce 


Daniele è tornato a riconquistare la Terra su XCOM 
2:War of the Chosen, cercando di non affezionarsi 


troppo ai membri della resistenza che 
inevitabilmente periranno sotto i colpi nemici. 


Erica “Moory” Mura 

Altri due horror per la disperata Erica, che si è 

giocata in fila Little Nightmares 2 e The Medium. 

Vorrebbe essere forte, ma sta già pensando di 
i Iniziare ad andare a letto con la luce accesa... 


Stefano “Lynch” Calzati 

È tornato a tradire il PC per fare compagnia a 
Mario (Super, non Baccigalupi) nella sua doppia 
avventura 3D World + Bowser's Fury. Una 
rivitalizzante cura di gameplay made in Nintendo! 


Marco “End” Ravetto 

In attesa di iniziare la stagione agonistica con 
MLB The Show 21, Marco ha trascorso qualche 
ora recuperando Assassin's Creed Valhalla... in 
fondo, si tratta sempre di tirare mazzate! 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Clod ha deciso di fidarsi di Elon Musk. No, non si 
è arricchito coi Dogecoin, lo deducete dal fatto 
che è ancora qui, ma ha provato Polytopia. E 
insomma, vatti a fidare di Elon Musk! 


Emanuele “Triqui” Feronato 

È impegnatissimo coi roguelike, o roguelite, o 
comunque vogliate chiamare quei giochi che 
generano livelli sempre troppo difficili. Perché tra 
“casuale” e “casual” c'è una bella differenza. 


Marco “Brom” Bortoluzzi 

Un bel giorno, Marco ha deciso di iniziare a 
giocare a Valheim. Da allora, non l'abbiamo più 
visto. Se sapete dov'è finito, mandate una mail in 
redazione ché lo stiamo cercando. 
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passato poco più di un mese dall'ultima volta in cui 

siamo entrati in contatto con il mondo degli vokai. La 

prima volta ha funzionato come una sorta di asse- 
stamento, una breve degustazione volta a osservare meglio 
i punti salienti dell'edizione PC di Nioh 2 che sarà pubblica- 
ta, come accaduto per il primo capitolo, completa di tutti | 
contenuti. La punta dell'iceberg non aveva Mostrato grosse 
criticità, tranne per qualche dettaglio grafico che sicuramente 
ricorderete, ma sapevamo in cuor nostro che in breve tempo 
ci sarebbe stata concessa la possibilità di iIMmergerci più a 
fondo, così da osservare l’intera offerta come dovrebbe uscire 
sugli scaffali agli inizi di febbraio. Il tempo in compagnia di 
Nioh 2 è servito certamente per temprare il nostro animo, ci 
ha forgiato missione dopo missione, ottenendo in cambio di 


TEAM NINJA CONFEZIONA UN 
PORTING DIGNITOSO PER PC, ANCHE 
SE SPERIAMO IN UN'OTTIMIZZAZIONE 

ANCORA MIGLIORE 
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innumerevoli morti una nuova coscienza del nostro essere, un 
nuovo io capace di non rinunciare tanto facilmente davanti 
alle difficoltà, soprattutto in funzione della mole di contenuti 
inserita nei DLC proprio per l'utenza più hardcore appassio- 
nata di soulslike. D'altronde parliamo di uno dei titoli più duri 
appartenenti al genere, un prodotto che non punta certo a 
sedurci con la simpatia, lasciando che a fare il lavoro sporco ci 
pensi un'ambientazione affascinante per definizione (l'epoca 
Sengoku giapponese), in questo caso romanzata e arricchita 
di tutti quegli elementi sovrannaturali capaci di renderla epica 
e a tratti indimenticabile. Il tempo ci ha aiutato anche a com- 
prendere una buona parte dell'endgame, elemento da non 
sottovalutare assolutamente nei titoli soulslike, insieme alla 
fattura dei tre DLC che Team Ninja ha fatto uscire nel corso 
del 2020 nella versione del gioco presente su PlayStation 4. 


NEVERENDING STORY 

Cercando il più possibile di evitare spoiler e dettagli sulla 
trama, possiamo comunque cercare di proporvi un riassun- 
to che possa quantomeno farvi intendere cosa vi aspetta, a 
livello di storia, nel secondo capitolo di Nioh. Come accenna- 
to nella nostra anteprima, l'intero gioco sfrutta l'immagine 
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leggendaria di Toyvotomi Hideyoshi, inscenando un racconto 
che ha coinvolto diversi personaggi noti del periodo Sen- 
goku giapponese, ognuno pronto ad avere un ruolo impor- 
tante nella vicenda narrata e accompagnata da un pizzico, 
fondamentale, di epica con la presenza degli spiriti guardiani 
e degli yokai. La fine del viaggio nel titolo principale, capace 
già da solo di garantirvi un discreto quantitativo di ore, viene 
vivificata dall'introduzione dei tre contenuti aggiuntivi creati 
come supporto post lancio del gioco, a tutti gli effetti delle 
parentesi elaborate ad hoc per non interferire con quanto 
avvenuto: sfruttano infatti l'escamotage del flashback col 
fine di condurci in un momento passato utile a svelare alcuni 
passaggi interessanti anche sul passato del protagonista. || 
Discepolo dei Tengu apre questo ciclo delle origini portando- 
ci a cavallo tra i periodi Heian e Kamakura, momento in cui 

il sanguinoso conflitto tra i clan Minamoto e Taira è prati- 
camente al culmine. In questa cornice a cavallo tra realtà e 
finzione incontreremo Minamoto no Yoshitomo, personag- 
gio leggendario addestrato dal sovrano dei Tengu del monte 
Kurama. Le poche, ma buone, missioni che compongono 
questo arco narrativo cercheranno di far luce sugli eventi che 
hanno interessato le due fazioni e il famoso guerriero, senza 


però cercare di alterare minimamente la formula vista in 
Nioh 2, tanto da riproporre persino gran parte dei nemici af- 
frontati nel corso del gioco principale. L'unica vera differenza 
potrebbe riguardare la costruzione delle due missioni princi- 
pali, più articolate delle precedenti in termini di scenario, che 
garantiscono un buon livello di intrattenimento coadiuvato 
dalla presenza di qualche nemico extra. | Bakegami rientra- 
no nella fascia dei “nemici più odiosi”, se non altro perché la 
loro scorza gli permette di avere una difesa impenetrabile 
quanto posti con il dorso verso di noi. | più navigati avranno 
piacere di constatare che dopo aver raggiunto un determi- 
nato livello sarà possibile sbloccare la modalità New Game+ 
“Sogno del Demone", un Modo carino ma pratico per 
sottolineare che il titolo ha tutte le intenzioni di sottoporci 
nuovi livelli di difficoltà oltre a quello base. Ne L'Oscurità nella 
Capitale potremo invece avere un assaggio di ciò che Team 
Ninja ha immaginato per la città Heian-Kyo, fulcro dell'epoca 
di pace ricordata come periodo Heian in cui il protagonista, 
insieme a noi ovviamente, potrà imparare nuove importanti 
nozioni sulla storia passata e sulle origini del demone Soha- 
yamaru. Ad accompagnare il mezzo demone Hide in questo 
salto nel passato troviamo le figure romanzate di Abe no 
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Seimei e Minamoto no VYorimitsu, due 
famosi personaggi del folclore giappo- 
nese, ben caratterizzati in questa sede. 
Anche questo contenuto aggiuntivo 
cerca di allinearsi agli standard di 
realizzazione senza però purtroppo 
aprirsi a sperimentazione: la formula 
messa In piedi da Team Ninja rimane 
sostanzialmente invariata, tanto da ri- 
produrre lo stesso insieme di elementi 
alla stregua di un compito a casa. Da 
qui possiamo aprire una parentesi 
sulle nuove armi inserite nel roster, in- 
sieme a oggetti e set che spiccano per 
il loro ispirato Moveset, ben allineato 
agli standard del gioco tranne un pizzico di spettacolarità 
dei movimenti, che le rende davvero piacevoli da usare. La 
prima è il Bo Composito, una staffa che può anche dividersi 








OTTIMA LA NOSTRA ESPERIENZA 
VISIVA, GIUSTO QUALCHE 
IMPERFEZIONE SU SCHERMI 
ULTRAWIDE 


in sezioni aumentando il numero 

di colpi che è possibile infliggere al 
nemico, mentre la seconda è il Tira- 
pugni Tekko, oggetto estremamente 
versatile che garantisce in combat- 
timento veri e propri momenti di 
godimento, con tanto di coreografie 
di colpi inflitti davvero ispirate. Da 
sottolineare come il già efficace 
sistema di combattimento creato 
nel primo Nioh continui a garantire 
Una discreta dose di divertimento 
scontro dopo scontro, coadiuvato dai 
particolari pattern generabili grazie 
alle possibilità fornite dalle stance 
(posizioni), anch'esse ravvivate dalle 
molteplici combinazioni utili a creare 
delle build adeguate grazie a un 
corretto binomio tra scelta di spiriti 
guardiani e poteri vOkai. Il secondo 
DLC introduce nel sistema di gioco la 
Pietra della Contrizione, un ogget- 
to che potrà essere scambiato nel 
santuario con un accessorio al fine 
di potenziarne le caratteristiche, aU- 
mentando peraltro progressivamen- 
te la possibilità di ottenere loot di 
qualità divina o superiore. ll prezzo di 
questo pedaggio si traduce in gioco 
con un notevole inasprimento della 





Molte boss fight acquistano dinamismo grazie alla 
presenza di più nemici. Contemporaneamente. 
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L'unico modo per abbattere un Bakegami efficacemente 
è facendolo girare dal lato “molle”. 


forza dei nemici, poiché diventeranno molto più potenti. In 
questo contenuto aggiuntivo il premio come mostro più 
ostico viene vinto dagli Oboroguruma, carri con il volto di 
demone che sono in possesso di un Moveset così infame e 
imprevedibile che saprà davvero mettervi alle strette come 
nessun altro nemico (boss fight escluse). Il sipario può dirsi 
finalmente chiuso con Il Primo Samurai, storia conclusiva 
dell'intera trama di Nioh 2 in cui il protagonista, finalmente, 
apprenderà qualcosa in più circa il suo burrascoso passa- 
to. Probabilmente questo è uno dei rari casi in cui è bene 
fermarci qui, onde evitare la possibilità di condurvi malaugu- 
ratamente verso spoiler non richiesti. Al netto di quello che 





Gli scenari proposti nel gioco sono 
davvero suggestivi e ben realizzati. 


Oboroguruma, yokai davvero pericolosi 
qualora presi troppo sottogamba! 


sarà possibile scoprire nella narrazione, che sottolineiamo 
chiude il racconto unendo finalmente i punti da un estremo 
all'altro, il terzo DLC del pacchetto offre tutto quello che un 
hardcore gamer incallito è in grado di sognare: da qui in poi 
troveremo sbloccabile un terzo livello di difficoltà, dal nome 
Il sogno del Nioh, accompagnato da una instance dove sarà 
possibile affrontare ondate di nemici via via più complesse. 
Questo inferno dantesco propone ben 108 livelli di sangue e 
imprecazioni impareggiabili, un prodotto dedicato davvero a 
chi vuole mettere alla prova ogni briciolo della propria sanità 








Evocare degli alleati dalle tombe dedicate 
si rivela sempre utile. 


mentale, sploccando al contempo qualche piccolo incentivo 
identificato dalle benedizioni, utili a ottenere bonus al danno 
o evocazioni di alleati dalle tombe dedicate. 


KATANA SPECCHIO 

Dopo aver tribolato diverso tempo con gli aggiornamenti for- 
niti dagli sviluppatori, siamo finalmente arrivati a una versio- 
ne stabile che ci ha permesso di saggiare la Maggior parte 
delle Impostazioni “promesse” in sede di recensione, quelle 
riguardanti soprattutto il supporto agli schermi Ultra Wide 

e la risoluzione compatibile fino a 4K. Bisogna ammettere 
che il codice di gioco si rivela molto più pulito e stabile che 








LA PRESENZA DEI DLC COMPLETA 
L'OPERA GARANTENDO UNA STRADA 
ANCORA PIU LUNGA E IMPEGNATIVA 





in precedenza, con impostazioni che sapranno sicuramente 
mettere alla prova i computer di fascia più alta, soprattutto 
quando andremo a ricercare una qualità estrema in con- 
nubio con un framerate svincolato fino a 120 fotogrammi al 
secondo. Con la nostra configurazione di prova siamo riusciti 
a raggiungere il compromesso perfetto utilizzando una delle 
configurazioni standard proposte dal titolo, ovvero quella 
azione, dove il rendering dell'immagine al 100% riesce a ga- 
rantire una pulizia dell'azione gradevole alla vista senza ral- 
lentare, come accadeva in precedenza, nelle zone del Regno 
Yokai o durante le fasi più concitate dello scontro. Ancorando 
il framerate a 60 FPS e sacrificando le ombre a una qualità 
Standard il gioco naviga fluido e senza intoppi, supportando 
persino la tecnologia dedicata NVIDIA per quanto riguarda 
gli effetti particellari e le ombre ad esso combinate. Se volete 
il produttore sopracitato vi permette anche di utilizzare la 
modalità shadowPlay Highlights, un Modo come un altro 
per tenere traccia delle vostre vittorie o Morti. Vi consigliamo 
però di fare particolarmente attenzione a questo aspetto, se 
non altro perché temiamo che PC con una configurazione 
meno performante potrebbero essere costretti a sacrificare 
molto di più in termini di qualità dell'immagine, soprattutto 
tenendo conto della natura soulslike del titolo, che neces- 
sariamente ha bisogno di una buona fluidità dell'immagine 
per garantire il divertimento desiderato. | caricamenti delle 
missioni restano rapidissimi, un elemento che sicuramen- 











te permetterà ai giocatori di soffrire meno l'attesa tra una 
morte e l'altra, soprattutto quando recidive e tendenti a un 
numero di almeno due cifre. & 


| n 
I filmati continuano a essere davvero ben realizzati, 
peccato per il formato 4:3 non adatto al nostro schermo. 








NIOH 2 - COMPLETE EDITION 


Qualcuno ha parlato di nemici mal 
caratterizzati!? IMPOSSIBILE! 


NUOVE ARMI, NUOVI MOVESET, 


NUOVE BUILD DA CREARE A TEMA. 


COSA CHIEDERE DI PIU!? 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Team Ninja, Koei Tecmo / 
[NeISlMaI=iciaaloz@i=iaa]=S 

Prezzo € 59,99 

MY TUTE Te] EX] dl Grofolelsie=1iVoXzOle]lial= 
Localizzazione Testi 

(4 10] BiSn 


Configurazione di prova 
PANNI PAVZA= e VACTIOIO). = 1 C1= E PT GT2] nio] (on 21024070] 
55 


Com'è, come gira 

(Gela igisio]|UY4/cJal=-MO]iug=\\A/le{-EsolaloNe(e\WGitegceciale{<l{=R= 
lele]galelgelagi=:SSii esi gie]uscialcis-NUiaMe]Slc]aNis=]e]olo]groMmut= 
qualità e fluidità, mentre su schermi classici è filato 
[[F{elleXeielaaI=NKe}lle}t=\iaa}=jaloXeie]a HIGH iaBuidanis} 


PRO 

(+ ESS te]di= Neiella\Vol[e[cialt=t=Nete]aale]icit= 
(+-Z@i-Taai<je]i=:VA=]fficiclalitoXe:e]aNalvievinaniov=ci: 
[+ @ls-1ilet-]aalciali=Nel<iaNei0iesito, 


(eco) In *lo) 
(—NiieMaalelel=]ljt=4K<Eeia]i<io[cNe[Ul-][cial<N<=[ciglillcilo 

[(— Na alolaai<ialveNe|steld\V=ii=S0(= Mi via}4/0]a N DIESISA Ne |DIP 
aleJaeteJaale:=i(e]aleR=]alcte]s=Misiale\a]SES<NelfolagiSSS= 


COMMENTO 
ÎNaleSuroNel<igiele[eNiaNe:e]aelex=/e]ali=Ne]Ne|0i-;stt=N<ie]r4/oJal= 
ere] ale)icit= Ne|NINil oa ASI EN AVSielvozo\VV.cicog ofe;sili\VeM Sla 
SlSiaaicialrezelai-NelNe/e]at=i=alc:elt= elet: Velit=R=R<ilole iz 1(SN 
[elUig=Ne:e]aNeisiMiI=:=]e a INITa]i=Necico-Ho]Ne:olla\Ve]le/-i(<NNUit=iaP4= 
GR e]folelelalziale(c;e]|NU|eNe:olguleleg-:siirciaai=]palcialt= 

fe llela]ite)x'oxi=NoJf<\si<124-No|NuvniK-gu(-N Ne e]eli</glUli 

lele 1lvla]i\VN olUle]e)i[e:-11Ne]cigliNuiro][eXe}=]s=\a}ie:-Nerolaf<o)lo, 
UiaKe:\Veiauiaalsialiege visisiuialesst= Gigi ollSMAVIISSRISnale ovo 
Cire]gi-t=Naale/et=]l"=Maak=E=alcial=Nolat= Nols(elal= Reg ialisii= Scali 
chiusura per una storia che lascerà un segno nel 
panorama dei soulslike. Attenzione ai requisiti 
fiieciali:Suiilaa]elo]as-a1sR=]Ngle]<HojNeele(<\sSiSlai=Sel<idiciarZ= 
meritevole. 
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Il segreto di Tarsier Studios sta tutto nelle parole recitate da Derren 
=]co\ViaMai=i\MO|isiaeloRug=]1(=]dl o)dinat= Moi=IKU/-{eilt= No (=)]Ko]lootoxiiist=ja0]0]f= oo: 
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l'affanno e Il sudore sulla fronte, quella sensazione rimane. L'incubo è 


Id g\Vis\KoMa{=jMaalo]alo[oWg=}=][=%f 


el = let= MT 


ella Città Pallida tutto è andato in rovina. Le strade e l'in- 

terno dei palazzi ricurvi e deformi rivelano una tragica 

realtà, quella di tantissime persone che sembrano sva- 
nite nel nulla e di altrettante che hanno ormai perso il senno, 
incantate davanti ai loro televisori desintonizzati o tramutate in 
creature Mostruose che di umano hanno ormai poco o nulla. 
Mono, però, sa che non è il momento di lasciarsi prendere dalla 
paura. Dopo essere arrivato misteriosamente in un bosco, con 
una busta di carta indossata a Mo' di elmo, fa una scoperta 
incredibile nel sinistro seminterrato di una casa: una bambina, 
proprio come lui, rinchiusa in una sorta di stanza-prigione die- 
tro un pesante portone in legno. Salvandola da quella orribile 
situazione e dal Cacciatore che fa da guardia all'abitazione, il 
giovane si ritrova però, di punto in bianco, trascinato in un vero 
e proprio incubo che si rivelerà pian piano legato alla presenza 
della sinistra Signal Tower, dimora del misterioso Thin Man. 


UN INCUBO SULLO SCHERMO 

Sono bastati solo due brevi ma intensi anni lavoro agli svilup- 
patori svedesi per confezionare Little Nightmares 2, una piccola 
nuova avventura horror single player ricca di 

meccaniche platform e puzzle. Visto il gene- 

rale apprezzamento dimostrato verso il primo 

capitolo, il team ha pensato bene di proporne un 

seguito quanto prima, optando però di non farci 

più vestire il piccolo iIMpermeabile giallo di Six. Al 

suo posto c'è infatti un altro coraggioso quanto 

misterioso bambino, Mono, col quale esplorere- 

mo il Mondo al di fuori di Le Fauci e faremo la 

conoscenza con un altro gruppo di terrificanti 

adulti. Se la nave degli orrori era riuscita a suo 


Il primo incontro tra Mono e Six. 
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SE LA NAVE DEGLI ORRORI ERA 
RIUSCITA A SUO TEMPO A LEVARVI 
IL SONNO, SIATE PUR CERTI CHE LA 

CITTA PALLIDA RIUSCIRA A FARE 

ALTRETTANTO 


tempo a levarvi il sonno, siate pur certi che la Città Pallida riusci- 
rà a fare altrettanto. Buia, distrutta e abbandonata, riesce senza 
troppa fatica a essere persino più inquietante della precedente 
ambientazione, forse proprio perché ispirata Maggiormente 

a luoghi familiari a tutti noi. Per farci strada in cerca di una via 
d'uscita o di un oggetto chiave avremo a disposizione solo una 
torcia o un telecomando, che ci consentiranno rispettivamente 
di attraversare incolumi le sezioni meno illuminate e quelle più 
accidentate, usando i televisori come una sorta di Portal gun. 
Così come la nostra vista, anche l'udito sarà un alleato prezio- 


Oltre che permetterci di scavalcare muri 
altrimenti troppo alti, Six potrà aiutarci a 
spostare oggetti pesanti. 


so per arrivare ai titoli di coda: Tarsier non si è infatti limitata a 
donare a Little Nightmares 2 una splendida colonna sonora, 
ma è anche riuscita a renderla parte integrante dello stesso 
gameplay in alcune specifiche sezioni di gioco, ragion per cui 
è consigliabile munirsi di un buon paio di cuffie per godere 
appieno dell'effetto finale da brividi lungo la schiena. 








Tra le critiche mosse all'originale 
Little Nightmares c'era sicuramente 
la sua breve durata, poco meno di 5 
ore. In un certo senso, sembra che il 
team di sviluppo abbia rimediato a 
quella piccola delusione, donando 

a Little Nightmares 2 più longevità 
(dalle 5 alle 6 ore, se ci si prende il 
tempo di esplorare e cercare colle- 
zionabili nascosti) e approfittando- 
ne per inserire al suo interno anche 
più Meccaniche di gioco. La prima 
è quella che permette a Mono di di- 
fendersi o attaccare — solamente in 
determinate circostanze - branden- 
do oggetti di fortuna come martelli 
o bastoni, troppo grandi per le sue 
piccole Mani e pesantissimi da sollevare. Si tratta, naturalmen- 
te, di colpire i nemici più piccoli (come i bulli presenti nella 
scuola o le Mani nascoste nell'ospedale) e Mai i boss di per sé, 
ma è abbastanza per accelerare un po' il ritmo tra un enig- 

ma e l'altro. Arrivati faccia a faccia con i veri antagonisti adulti 
della storia, tuttavia, la nostra migliore arma si rivela sempre la 
prudenza e fuggire incolumi significa trovare il Modo migliore 
di sgattaiolare fuori dalla loro portata senza essere visti. A volte 
sarà sicuramente più facile a dirsi che a farsi, viste le peculiari 
doti fisiche di alcuni di loro, e dovremo essere pronti a sfruttare 
l'ambiente circostante per approfittare di nascondigli di fortu- 
na, che siano essi delle scatole, delle pile di libri o scrivanie. Se la 














SIX PASSA DALL'ESSERE PROTAGONISTA 
E PERSONAGGIO GIOCABILE DEL TITOLO 
ORIGINALE A “SPALLA” GUIDATA 
INTE-RAMENTE DALL'IA 


fuga disperata del primo capitolo era stata difficile, affrontare 

il distopico e raccapricciante Mondo di Little Nightmares 2 è 
praticamente impossibile da soli. La seconda Meccanica, già 
discussa nelle nostre anteprime, è proprio quella introdotta da 
Six: la bambina passa dall'essere protagonista e personaggio 
giocabile del titolo originale a “spalla” guidata interamente 
dall'IA, che cammina al nostro fianco per buona parte del gio- 
co. Anche se potremo richiamarla a noi con dei bisbigli o pren- 
derla per Mano per guidarla attraverso le sezioni più concitate, 
la piccola sarà assolutamente autonoma e saprà perfettamente 
quando seguirci, nascondersi o interagire con oggetti chiave. 
L'intera avventura si baserà proprio sul rapporto tra lei e Mono 
sia dal punto di vista narrativo che di gameplay e non manche- 
ranno situazioni al cardiopalma nelle quali arriverete a chiedervi 
quanto siete disposti a spingervi per portare entrambi i fanciulli 
in salvo da questa spirale di puro terrore. 





Qualcosa è andato storto, è chiaro, ma capire 
cosa non sarà una passeggiata. 


Pur senza miliardi di poligoni, Call of the Sea sa 
regalare scorci mozzafiato. 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Tarsier Studios / Bandai Namco 
Prezzo € 29,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

PEGI 16 


Configurazione di prova 
l7-8750H, 16 GB RAM, CTX 1060, SSD 


Com'è, come gira 

La macchina nemmeno portentosa della prova è 
stata più che sufficiente per mettere in evidenza la 
raffinatezza visiva di Little Nightmares Il, al 
massimo del dettaglio e senza alcuna incertezza. 
Bello, anzi bellissimo. 


PRO 

+ La Città Pallida riesce quasi a incutere più timore 
di Le Fauci 

+ La durata è sensibilmente aumentata rispetto al 
primo capitolo... 

+ Alcune meccaniche aggiuntive rendono il 
gameplay più ricco e interessante 


CONTRO 

— Alcuni salti vengono complicati dalla difficoltà nel 
capire perfettamente la posizione di Mono nello 
spazio tridimensionale 

— .ma potrebbe risultare ancora corta per coloro 
che amano titoli lunghi e impegnativi 


COMMENTO 

Difficile trovare veri e propri difetti a Little 
Nightmares Il, a meno che non si abbia una vera e 
propria avversione per titoli così corti e che non 
presentino enigmi realmente impegnativi da 
risolvere. L'unica pecca è forse presente in alcune 
sezioni platform in cui, a causa della difficoltà nel 
capire perfettamente la posizione di Mono nello 
spazio tridimensionale, è stato richiesto più di 
qualche tentativo per completare un salto. Se avete 
apprezzato storia e gameplay di Little Nightmares, 
questo nuovo capitolo sarà un'altra piccola gemma 
da aggiungere alla vostra collezione videoludica. 
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ello Spirit World, sopravvivere è una questione d'ar- 
guzia. Perché lì non ci sono rivoltelle, lanciafiamme 
o qualsivoglia oggetto contundente grande abba- 
stanza da permettere di difendersi dai pericoli. Ma questo 
fortunatamente Marianne lo sa bene, da esperta medium 
qual è. È così che ha imparato a muoversi tra i due mon- 
di, quello reale e quello spiritico, con una metodologia e 
un coraggio invidiabili dettati non solo dall'esperienza ma 








anche da una sensibilità fuori dal comune. In un certo senso, 


è stata quasi lei ad accompagnare e tranquillizzare me in 
questo distopico viaggio verso la verità attraverso le rovine 





lungo percorso di introspezione e ricerca, che vedrà Marian- 
ne scoprire una parte del suo passato ormai completamente 
dimenticata. Forse qualcuno potrebbe obiettare che in realtà 
non lo si vede mai abbastanza, o che non lo si possa attiva- 
mente combattere. Dal mio personale punto di vista, invece, 
la forza del nuovo titolo sviluppato e pubblicato da Bloober 
Team sta proprio lì, in questa totale assenza di sezioni action 
e nell'immersione in tinte puramente survival horror, usate 
per dipingere scenari distopici e puzzle che ci accompagne- 
ranno per una buona decina di ore. 





CAMMINATA SPIRITUALE 

Marianne, protagonista di The Medium, ha sempre avu- 

to un'abilità particolare: la sua profonda connessione con 

il mondo spiritico le consente di poterlo visitare, di fatto 
“sdoppiandosi” e lasciando una parte di sé nel mondo reale 
e lanciando l'altra in quello parallelo. Nell'arco della sua vita, 
questo ha significato per lei la possibilità di aiutare delle 
anime tormentate a trovare pace dopo la morte, ma anche 
un dubbio incolmabile riguardo le proprie origini: la ragaz- 
za, infatti, è stata adottata da bambina e non ricorda nulla 
del suo passato. C'è solo quello strano sogno ricorrente, che 


del resort Niwa: certo, questa sua ultima “spedizione” sembra 
piu misteriosa del solito ma senza la sua calma, spezzata solo 
occasionalmente, e il suo sangue freddo mi sarei sentita (se 
possibile) ancora più intrappolata in una situazione senza via 
d'uscita, stretta in una morsa gelida e terrorizzata da ciò che 


Non fare rumore, non fare rumore, non fare rumore... 





SENZA MARIANNE, SAREI 
PROBABILMENTE CADUTA TRA LE 
GRINFIE DI THE MAW SENZA TROPPI 
COMPLIMENTI 





si sarebbe potuto celare avanti a me, svoltato ogni angolo. 
Senza Marianne, sarei caduta tra le grinfie di The Maw senza 








troppi complimenti, proprio come tutte le sue altre vittime. 
Forse ancora più del suo grottesco aspetto, a essere profon- 
damente disturbante è la voce di ciò che è a tutti gli effetti 
il quasi esclusivo antagonista di questa storia. Un richiamo 
gorgogliante fatto tanto di parole (recitate magistralmente 
dal camaleontico Troy Baker) quanto di versi distorti e una 
camminata sconnessa caratterizzano la sua ricerca febbrile 
della prossima vittima tra le macerie diun mondo parallelo 
al nostro. Un incubo in cui ogni anima è destinata a marcire 
per l'eternità, a meno di non ricevere un aiuto esterno. The 
Maw è un'entità sconosciuta — almeno per tutta la prima 
parte della nostra avventura - dalla quale è impossibile 
difendersi o quasi, un concentrato di rabbia e violenza dalle 
orrifiche fattezze umanoidi piazzato tra noi e la fine di un 


Lo scudo può fare ben poco contro The Maw, ma 
è già più utile contro un’infestazione di falene. 
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Nello spirit world è possibile incontrare 
inquietanti ma amichevoli personaggi, 
come Sadness. 





SOFFOCANTE, SPORCA E 
DIMENTICATA, QUESTA REALTA 
INOSPITALE OFFRE BEN POCA 

PROTEZIONE ALLA GIOVANE MEDIUM 





continua a tormentarla fino al giorno in cui una strana tele- 
fonata cambierà per sempre la sua vita. Sul nostro schermo, 
questa sua capacità viene rappresentata dall'ormai famoso 
schermo diviso a metà già svelato in diversi trailer e antepri- 
me. In alto è possibile vedere la Marianne “normale”, mentre 
in basso la sua versione spirito, dai capelli completamente 
bianchi, compie gli stessi esatti movimenti di quella origi- 
nale. Guidare le due parti della nostra protagonista significa 
prestare Massima attenzione a entrambe le versioni dello 
stesso spazio, perché se un ostacolo ci intralcia il cammino 
anche solo in una delle due dimensioni dovremo necessa- 
riamente aggirarlo o eliminarlo. Per agevolarci in questo 
senso, in determinate occasioni ci è consentito abbandonare 
temporaneamente il controllo della Marianne reale e con- 
centrarci su quella spiritica - come in una sorta di esperienza 
extracorporea - per compiere determinate azioni o esplorare 
sezioni della Mappa altrimenti inaccessibili. 





TRA INCUBO E REALTA 

Così come le due Marianne, anche gli ambienti risultano 
come due facce della stessa Medaglia. La costruzione e 
rappresentazione del Mondo spiritico è stata profondamen- 
te ispirata alle opere distopiche dell'artista polacco Zazistaw 
Beksirnski ed è forse tra gli aspetti più riusciti dell'intera opera 
di Bloober Team. Soffocante, sporca e dimenticata, questa 
realtà inospitale offre ben poca protezione alla giovane Me- 
dium, che può così solo fare affidamento su se stessa e sulla 
presenza di sporadici cumuli di energia spirituale che, una 
volta assorbiti, ci danno la possibilità di distruggere alcuni 
ostacoli, dare corrente a pannelli elettrici e persino ripararci 
con scudi di breve durata. Queste poche tecniche di soprav- 
vivenza, tuttavia, servono a ben poco contro la creatura che 





Osservare particolare oggetti può permetterci 
di percepire delle memorie legate ad essi. 


THE MEDIUM 


ha fatto di questo luogo la sua dimora, The Maw. Il “demone” 
comparirà solamente in alcune sezioni del gioco, costringen- 
doci a camminare accoviacciati, trattenere il respiro per non 
fare rumore o, in caso di assoluta necessita, a corse sfrenate. 
Gli enigmi proposti dagli sviluppatori di The Medium riesco- 
no a essere piuttosto interessanti senza cadere troppo nel 
cervellotico e senza imporre quel pesante backtraking tipico 
dei survival horror di un tempo ai quali il titolo rende omag- 
gio - Silent Hill fra tutti. La struttura molto lineare di progres- 
sione ed esplorazione degli ambienti adottata adottata dai 
designer di Bloober Team consente infatti di trovare tutti gli 
indizi e gli oggetti chiave necessari nella stessa porzione di 
mappa nella quale ci troviamo. L'evoluzione del team si evin- 
ce anche molto chiaramente dall'abbandono dei jumpscare 
che tanto avevano caratterizzato i loro precedenti lavori di 
stampo horror (tra i quali troviamo i recenti Layers of Fear 2 
e Blair Witch), rendendo questo ultimo progetto un passo 
avanti non solo in chiave ludica ma anche in quella 

narrativa. @ 
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i abbiamo visti a zonzo tra i labirinti di Persona Q2 0 
L intenti a calcare i palcoscenici di Dancing in Starlight, 

ma Persona 5 Strikers è l'unico, vero seguito ufficiale 
delle avventure dei Ladri Fantasma, uno che peraltro non ama 
le retcon, visto che ignora bellamente tutte le aggiunte postu- 
me introdotte con l'edizione Royal. Sotto questo punto di vista 
non c'è nulla di cui lamentarsi, visto che la trama scorre che è 
Un piacere attraverso le 35 ore necessarie per raggiungere il 
gran finale: Joker è tornato a Tokyo un anno dopo gli eventi di 
Persona 5 per passare l'estate con i vecchi compagni, ma un 
nuovo male incombe sul regno cognitivo. Da qui in poi una 
minaccia apparentemente familiare porterà i Ladri Fanta- 
sma ad attraversare il Giappone per risolvere l'enigma delle 
Prigioni, enormi costrutti simili ai Palazzi (le manifestazioni di 
potenti e corrotti pensieri all'interno del Metaverso, ricordate?) 
che paiono non cedere di un passo neppure dopo che il loro 
monarca ha subito un risveglio 
del cuore. La loro esplorazione 
avviene in maniera del tutto 
simile a quanto visto in Persona 5 
con l'aggiunta di una benvenuta 
verticalità, e attraversarli in lungo 
e largo può richiedere diverse ore, 
con le dovute pause per tornare 
nelmondo reale, da centellinare 
presso appositi checkpoint. La 
differenza, quella grossa, è l'ormai 
famigerato sistema di combatti- 
mento in tempo reale che scatta 
ogni qualvolta si entra in contatto 
con le guardie. 











Morgana, Ryuji e Futaba nella loro personale 
interpretazione di un certo film con Di Caprio. 
Lo spirito della loro precedente avventura 
resta assolutamente intatto. 


40 The Games Machine Marzo ‘21 












LA TRAMA SCORRE CHE È UN PIACERE 
ATTRAVERSO LE 355 ORE NECESSARIE 
PER RAGGIUNGERE IL GRAN FINALE 


UN PO’ DI MOTO NON TI UCCIDERA 

La cosa Non mi ha mai dato fastidio; è bene ricordare che il pri- 
missimo episodio della lunga dinastia Atlus (Digital Devil Story: 
Megami Tensei) era proprio un gioco di ruolo d'azione nella sua 
incarnazione originale su MSX e PC88, pubblicato da Tele- 

net addirittura due mesi prima della più conosciuta versione 
Famicom. Un complesso clone di Gauntlet che ci ricorda come 
l'azione arcade faccia parte del DNA della saga tanto quanto i 
più classici turni; il problema in questo caso è la realizzazione, 


Osaka, a spasso nel quartiere di Shinsekai. Ahimè, 
non c’è traccia dei vecchi uffici di SNK. 



















perché combattere in Persona 5 Strikers è divertente e soddi- 
sfacente, ma anche molto caotico. Se da una parte inanellare 
combo e godersi le marcate differenze tra gli stili dicombat- 
timento e le Meccaniche dei vari personaggi è una genuina 
gioia, dall'altra una visuale troppo ravvicinata rende spesso e vo- 
lentieri macchinoso evitare i frequenti e dannosissimi attacchi 
che arrivano dai fianchi. Contemporaneamente, l'assenza dei 
turni rende facile fermare il tempo e scegliere accuratamente 























quale magia spammare per fiaccare le difese nemiche e parti- 
re all'unisono con un dannoso attacco di gruppo per decimare 
la carne da cannone e causare seri danni ai nemici più forti; 

se questa strategia all'inizio si rivela alla lunga impraticabile, 
andando avanti una riserva più massiccia di mana la renderà il 
lasciapassare ideale per affrontare gli avversari più IMmpegnativi 
senza eccessivi sforzi. È un po' un peccato, perché l'esperienza 
di Omega Force si vede eccome, imbandendo scontri diver- 
tenti dove coinvolgere anche gli elementi scenici, detonando 
oggetti o facendo crollare sulla testa dei nemici elementi dello 
scenario in combattimenti che difficilmente stancano, anche 
dopo decine di ore. Ai sette (Futaba torna come navigatrice ma 
non può essere direttamente utilizzata) protagonisti si unisco- 
no due nuovi personaggi; Sophie è un'AI che assume forma 
antropomorfa nel Metaverso dal design francamente blando, 
mentre Wolf è ben più interessante con il suo stile di lotta che 
offre un intrigante compromesso tra attacchi vampirici e po- 
tenti colpi che richiedono un vero e proprio sacrificio di sangue 
per essere usati. È l'alter ego di Zenkichi Hasegawa, un agente 
della prefettura di Kyoto ottimamente caratterizzato grazie a 
una solida scrittura che si conferma come uno dei punti forti 
del gioco, assieme all'accompagnamento sonoro che eredita 
e arricchisce la tracklist di Persona 5 contribuendo a donare al 
racconto autenticità e un forte legame con gli eventi passati. 








UNA CITTA VUOTA 

Peccato che, fuori dal Metaverso, siano scomparsi gli incontri 

e le attività che rendono i Persona “classici” tanto intriganti, a 
parte l'indispensabile Velvet Room: tutti gli acquisti vanno fatti 
online dall'hub (il gioco giustifica questo con il periodo estivo, 
dove i vecchi negozianti sono via per vari motivi) e i legami 
vengono rafforzati solo tra i Membri del party proseguendo con 
la storia o salendo di livello, al fine di sploccare potenziamenti 





PECCATO CHE, FUORI DAL 
METAVERSO, SIANO SCOMPARSI 
GLI INCONTRI E LE ATTIVITA CHE 
RENDONO I PERSONA “CLASSICI” 

TANTO INTRIGANTI 





per l'intero gruppo. Ogni località raggiunta è dungue messa 
assieme da un paio di ambientazioni dove acquistare oggetti 
locali e ricette non reperibili altrove, sacrificando la sensazione 
di trovarsi all'interno di città vive e ricche di segreti e trasmet- 
tendo la mesta impressione di visitare una serie di scenografie 
senz'anima ad ogni tappa del viaggio. Da segnalare l'assenza 

di un endgame degno di nota, con un nuovo livello di difficoltà 
ottenibile dopo i titoli di coda assieme alla possibilità di usare 
Wolf sin dall'inizio, Un po' poco per gli standard di Omega Force 
considerando il roster non proprio generoso, anche se il tutto si 
specchia in quella che possiamo tranquillamente considerare 
la migliore versione tecnica del gioco... che tuttavia non si sforza 
di sfruttare troppo la nostra piattaforma preferita: il Massimo 
delle iIMMagini al secondo è inspiegabilmente fissato a 60, e 





Il Terzo Occhio permette di rivelare particolari 
invisibili durante l’esplorazione, facilitando la 
soluzione degli enigmi. 


PERSONA 5 STRIKERS 






Capita di raggiungere forzieri con 
mezzi di fortuna, grazie alla benvenuta 
verticalità delle mappe. 


anche le texture avrebbero potuto essere un filo migliorate in 
vista delle Maggiori risoluzioni su PC. O anche per eventuali 
migliorie su PS5, naturalmente, ma almeno in questo contesto 
la cosa non ci riguarda. @ 
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isclaimer: prima di iniziare a giocare a Werewolf: the 

Apocalypse - Earthblood, stavo passando le mie ore 

con Prey e Half Life: Alyx. Lo shock iniziale, quindi, è 
stato tanto dirompente quanto atteso. Certo, quando lancio 
per la prima volta un nuovo titolo parto sempre senza pre- 
concetti e con la speranza di essere sorpreso anche da giochi 
che sulla carta non hanno pretese eclatanti, ma in questo 
caso mi ci è voluto proprio poco per tornare con i piedi per 
terra. Ma partiamo dalle basi. 


GAIA VS MANKIND 

Werewolf: the Apocalypse - Earthblood è basato sull'omonimo 
gioco di ruolo di White Wolf, ambientato nell'universo narrativo 
di World of Darkness, lo stesso che ospita Vampire the Masque- 
rade. Il gioco in questione però trascura i succhia-sangue, per 
concentrarsi su licantropi con la capacità di trasformarsi un 
enormi lupi antropomorfi dalle capacità combattive devastan- 
ti. Noi vestiamo i panni di Cahal, membro di un branco della 
tribu di Fianna impegnato in una missione di natura ecologica 
contro una megacorporazione del petrolio, la Endron. 
Tutta la storia ruota infatti intorno alla contrapposizione 
tra lupi Mannari (chiamati Garou nella nomenclatura del 
gioco di ruolo) e grandi società che abusano del proprio 
potere, incuranti delle conseguenze a livello ambientale 
per l'umanità intera; a ciò poi si aggiunge uno strato di 
narrazione personale legato alla Moglie e figlia di Cahal, 
che finiscono entrambe in situazioni di grave pericolo 
durante le rischiose Missioni del branco. Il tema, come 
ben sappiamo, è estremamente attuale ed interessante, 
e si presta a tantissime letture. Dal World of Darkness 

ci si possono aspettare personaggi ricchi di sfumature 
divisi tra le fazioni in campo: questo è un Mondo che 
affonda i propri artigli nell'oscurità delle debolezze e 
perversioni umane, ma le racconta da una prospettiva 
interessante e spesso inaspettata. Non in Earthblood pur- 
troppo, dove i buoni sono puri crociati che combattono per la 
salvezza del pianeta e i cattivi sono così cattivi che se il loro pia- 
no avesse successo, la società attuale crollerebbe su se stessa 





I COMBATTIMENTI SFOCIANO PER LO 
PIU IN UN FESTIVAL DEL 
BUTTON-MASHING 
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Il lore del gioco di ruolo originale è davvero ricco, 
ma non viene esplorato a fondo. 





portandosi dietro anche tutte quelle strutture corporative che 
hanno fornito loro tanto potere. Proprio geniale. Il nostro Garou 
passa l'intera decina d'ore della campagna (forse qualcosa in 
meno) a combattere la Endron e i suoi scagnozzi secondo il 
medesimo schema: appena arriva in una nuova zona della 
Mappa, piena di nemici ancora ignari della sua presenza, Cahal 
può usare la sua forma di lupo per Muoversi agilmente ed 
eseguire esecuzioni stealth per sfoltire le schiere degli avversari, 


sr cr -==> __-—/: Pr cm 













Le boss fight sono, come tutto ciò che riguarda il 
combat system, al di sotto degli standard attuali. 








Le stanze dove avvengono gli scontri 
diventano ben presto sanguinose 
arene di morte. 


e anche per infiltrarsi in zone di controllo dove sabotare tele- 
camere o mitragliatori pesanti. Se viene scovato, però, il nostro 
eroe si trasforma nella sua forma da lupo mannaro (Crinos) e 
inizia a menare le mani, anzi gli artigli. | combattimenti sono, in 
poche parole, noiosi e ripetitivi. Lo ripeto al contrario: ripetitivi e 
noiosi. Perché? Nelle fasi iniziali del gioco, la Maggior parte dei 
nemici viene abbattuta da una zampata o due, rendendo tra 
l'altro inutile la fase stealth iniziale, e anche i più resistenti non 
richiedono chissà quale strategia. Seppure il combat system 
preveda una serie base di Meccaniche ben consolidate nel 
genere come posture diverse che puntano su agilità o forza, 
alla fine icombattimenti sfociano per lo più in un festival del 
button mashing. Nella seconda metà della campagna le cose 
sembrano diventare più interessanti con l'introduzione di una 
classe completamente nuova di avversari dotati di diverse 
varietà, che richiedono un Minimo di strategia e priorità degli 
obiettivi. Gli scontri, però, non riescono a raggiungere un livello 
di profondità sufficiente, con poche possibilità dicombo e uno 
skill tree costituito in larga parte da abilità passive. 








PLAYER VS GAMEPLAY 
Nonostante tutto, la vostra avventura avrà le sue sfide: il nemico 
più temibile che incontrerete sarà la gestione della telecamera, 
che dai primissimi agli ultimi scontri vi creerà bei grattacapi. In 
certe situazioni, io sono arrivato al punto di ignorarla, nel senso 
che più o meno sapevo in che direzione avrei dovuto picchiare, 
e quindi non mi preoccupavo nemmeno più di spostare l'in- 
quadratura. Un'altra temutissima minaccia che fa capolino fin 
dalla seconda missione è il deprecatissimo riciclo degli asset, 
bestia temuta in egual misura da giocatori e redattori di tutto il 
Mondo, che in questo gioco torna ad ogni piè sospinto come il 
peggior non-morto. Che si tratti di una piattaforma petrolifera, 
un laboratorio segreto o un complesso d'uffici, le stanze hanno 
lo stesso aspetto, le Medesime texture ci faranno compagnia 
per tutta la campagna e anche il sottofondo musicale ci segui- 

















FIN DAI PRIMISSIMI SCONTRI 
IL NEMICO PIU TEMIBILE CHE 
INCONTRERETE SARA LA GESTIONE 
DELLA TELECAMERA 


rà passo passo senza variazione alcuna. Se si trattasse di ele- 
menti raffinatissimi e di qualità eccelsa, potrei anche chiudere 
un occhio, ma tale ripetizione si inserisce in un contesto tecnico 
di assoluta Mediocrità. Il livello di dettaglio del Modello di Cahal 
ci avrebbe fatto gridare al miracolo ai tempi di Vampire: The 
Masquerade - Bloodlines, e gli altri personaggi sono davvero 
scarni di dettagli, sia per quanto riguarda gli alleati che i soldati 
nemici. Ovvio quindi che gli sviluppatori di Cyanide Studio non 
si siano neanche preoccupati di inserire feature come il Ray 
Tracing, che al giorno d'oggi ritengo sia ormai doveroso aspet- 
tarsi da software house dalle dimensioni e dall'esperienza come 
quella francese. Lo stesso approccio lassista si ritrova nelle boss 
fight, poco stimolanti e con Moveset banali. A livello di difficoltà 
normale, ho sconfitto il boss finale al primo tentativo, e non 






Le pompe della megacorporazione potente e cattiva non 
sono distanti, ma questa notte di luna piena riserverà 
alla Endron qualche sorpresa. 


perché sia particolarmente bravo. Qualche buona idea sembra 
intravedersi qua e là, come quando Cahal finisce in prigione: è 
l'occasione perfetta per un campio di gameplay, una boccata 
d'aria fresca, e invece le speranze si vanno presto a infrangere 
contro la medesima routine di combattimenti in arene, tutta 
roba vista e rivista dall'inizio. Che rabbia. ® 





Attivando la visione della “Penumbra”, Cahal può 
identificare meglio i nemici e individuare i collegamenti 
delle telecamere ai relativi centri comando. 






LA SCHEDA 2% I 


Sviluppatore / Publisher 
Cyanide Studio / Nacon 
Prezzo € 59,99 
Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 
PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Intel i'7-7700k, Geforce GTX 1080 8GB, 8GB RAM, 
HDD 


Com'è, come gira 

Ho giocato a 4096x2160 con tutto maxato senza 
aver mai rallentamenti, anche se di rado ho 
superato i 40fps. Le opzioni grafiche permettono di 
tarare una decina di parametri per alleggerire in 
maniera significativa il carico di lavoro per i PC 
meno performanti. 


PRO 
+ Per lo più privo di bug 


CONTRO 

— Combat system inefficace 

— Narrazione priva di sfumature 
-— Comparto tecnico mediocre 

— Telecamera difficile da domare 


COMMENTO 

Cyanide Studio ha alle spalle un curriculum 
altalenante, tra idee interessanti e prodotti 
mediocri. Werewolf: the Apocalypse - Earthblood si 
colloca purtroppo tra i suoi giochi peggiori, a causa 
sia di un combat system che di un comparto 
tecnico decisamente sotto una soglia accettabile. 
Cercare di fare il compitino, sfruttando l'attrattiva di 
una IP notevole e ricca come quella di World of 
Darkness, non ha pagato, e anzi mette ancora più in 
mostra l'assenza di cura e di attenzione ai dettagli 
che il gioco di ruolo di White Wolf avrebbe meritato. 
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di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


- Alla lo si 4 prova da grandi, i ragaz? 
| 
i LO 





opo un piccolo progetto indipendente, When Vikings 
[>] Attacks, e la WipeOut Omega Collection, per i ragazzi 

di Clever Beans è arrivato il momento del primo titolo 
di rilievo, pubblicato da Deep Silver. Come sarà andata? Lo 
scoprirete in fondo alla prossima pagina, come sempre, ma 
non pensate nemmeno per un secondo di saltare i paragrafi 
che separano questa frase dal box del voto: è proprio in que- 
sto spazio intermedio che nascondiamo di solito le opinioni 
più interessanti. 


UOMINI E DEI 

In Gods Will Fall, tutto inizia con una tempesta che conduce 

a un naufragio. Quando il gruppo di guerrieri e guerriere si 
ritrova a riva, dopo aver bevuto abbondanti dosi di acqua salata, 
le cose non sembrano essere andate così male: sono vivi, sono 
sulla terra ferma e il paesaggio è parecchio suggestivo. C'è un 
solo problema: l'isola è la casa degli déi, e non parliamo di quei 
adorabili pasticcioni amici di Pollon, ma di mostruose creature 
deformi che potrebbe aver partorito Goya in un incubo nottur- 
no dopo aver visto un documentario sugli insetti. Ciascun dio, 
tuttavia, è rifugiato dentro il proprio reame, accessibile attra- 





OGNI GUERRIERO MORTO : 
ALL'INTERNO DI UN DUNGEON FINIRA 
PRIGIONIERO DEI NEMICI E POTRA 
RIUNIRSI Al SUOI COMPAGNI SOLO 
QUANDO UNO DI LORO AVRA UCCISO 
IL DIO CHE LO TIENE IN OSTAGGIO 





Gli scenari sono spesso elaborati, veri e propri 
diorami, in cui tuttavia quasi nulla è interattivo. 
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verso uno dei portali sparsi sull'isola: perciò il gruppo di otto 
Celti è libero di gironzolare a piacere prima di decidere in quale 
avventurarsi per primo e chi mandare in avanscoperta. Due 
decisioni non da poco. In ciascuna partita, infatti, i ami ven- 
gono sparsi casualmente sulla Mappa, ma non solo, anche il 
loro livello di difficoltà viene assegnato a caso e non c'è Modo di 
scoprirlo dall'esterno. Sorte simile tocca alla ciurma di guerrieri, i 
cui nomi e caratteristiche verranno assegnati diversamente ad 
ogni avvio. Le preoccupazioni, tuttavia, non finiscono qui. 


NE RESTERA SOLTANTO UNO. FORSE 

Prima di poter fare i propri conti e partire all'assalto degli déi, 
c'è un altro dettaglio da tenere a mente: ogni guerriero morto 
all'interno di un dungeon finirà prigioniero dei nemici e potrà 
riunirsi ai suoi compagni solo quando uno di loro avrà ucciso il 
dio che lo tiene in ostaggio. Non tutto però gioca a sfavore del 
guerrieri. La barra vitale del dio, che si affronterà al termine del 
dungeon, è infatti visibile fin dall'ingresso e può essere ridotta 
eliminando i diversi nemici comuni sparsi per l'area. Altro 
dilemma dunque: eliminare quanti più pesci piccoli possibile, 
rischiando di ritrovarsi con la salute al lumicino durante il boss 
fight, oppure puntare spediti verso la battaglia campale? Per 
decidere può tornare utile sapere che gli dèi sono grosse bestie 
dall'aspetto minaccioso i cui pattern di attacco vanno studiati 
con attenzione prima di poter pensare di Mandare a segno un 
colpo. Sulla carta, quelle di Clever Beans per il loro RPG rogueli- 
te a tema divino sono tutte idee buone, anche se il loro funzio- 
namento in concreto è affidato un po' troppo al caso. Il dover 
scegliere sia il dungeon sia il personaggio con cui affrontarlo 
alla cieca condanna alcune partite alla deriva quasi immediata. 
Basta pescare due reami particolarmente ostici o scegliere il 





Già dalla spiaggia su cui i guerrieri fanno 
naufragio si capisce che non butta benissimo. anni 





I boss hanno spesso sembianze animalesche 
e pattern di attacco da studiare per bene. 





guerriero con le caratteristiche meno adatte alla missione per 
vedere ridursi le probabilità di successo abbastanza in fretta. 
Qualche problema inoltre si può far risalire anche alle Mecca- 
niche di Gods Will Fall, non sempre raffinatissime: una volta 
all'interno dei dungeon quello che ci si trova ad affrontare è in 
buona sostanza un hack'n'slash che tuttavia non sempre riesce 
a gratificare il giocatore. Colpa, principalmente, di una IA molto 
grezza, che riesce a Mantenere ignaro e di spalle un nemi- 

co anche quando stiamo massacrando a colpi d'ascia il suo 
compare a pochi centimetri di distanza. Ma anche il combat 
system in sé non è particolarmente vario, al punto che alcuni 
dungeon di basso livello possono essere superati semplice- 
mente lanciando verso il nemico l'arma rubata dal cadavere 
del precedente. Il comparto techico, infine, sembra racchiudere 
in sé pregi e difetti dell'intero gioco. Benché tecnicamente 

non all'avanguardia, Gods Will Fall se la cava grazie a uno stile 
grafico efficace, che il qualche modo si rifà a quello di Breath 
of the Wild, declinato in chiave più cartoon ma mantenendo 

le sembianze di un dipinto in Movimento. Gli scenari spesso 
suggestivi, anche se incastonati nel canone classico del genere 
per tematiche e struttura, sono magnifici diorami da esplorare 
in prospettiva isometrica, senza tuttavia che si possa interagire 
con quasi nulla, fatta eccezione per i nemici e sporadici oggetti 
disseminati lungo il percorso. 


BIANCO & NERO 

Partendo dalla citazione di un altro celebre gioco che aveva a 

che fare con delle divinità difficili da gestire, nella prima prova 
importante e “autonoma” di Clever Beans luci e ombre si con- 
tendono la scena: alla lunga, in Gods Will Fall, la spunta il bian- 
co, ma la dose di nero non può essere ignorata. Le intuizioni di 





UNA VOLTA ALL'INTERNO DEI 
DUNGEON QUELLO CHE CI SI TROVA 
AD AFFRONTARE E IN BUONA 
SOSTANZA UN HACK'N'SLASH CHE 
NON SEMPRE RIESCE A GRATIFICARE 
IL GIOCATORE 





>= 
I reami degli dei non sono necessariamente dungeon, 
ma anche ambientazioni ariose e a cielo aperto. 





GODS WILL FALL 


Ciascun guerriero ha caratteristiche 
proprie e sue abilità speciali. 


partenza sono buone e non mancano tocchi di bravura, come 
il fatto che alcuni guerrieri abbiano paura di particolari divinità 
e dunque subiscano un malus di terrore nel loro dungeon. | 
limiti del gioco finiscono però per affossarne almeno in parte il 
potenziale e il fatto che Gods Will fall vada a posizionarsi in un 
genere oggi abbastanza inflazionato non aiuta di certo. % 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
@SVisi dista DISIZIONSI Vle 
[3a (-Y 4/40 ESUPZZIO 
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[rd = «124: 


Configurazione di prova 
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Com'è, come gira 
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O Si presta ad essere rigiocato 
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(eco). pn :(°) 
(= MV aalo]i Cogid\Vsto{lo]1(= 
© Combat System poco entusiasmante 


COMMENTO 
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o ammetto: per un Momento, durante i primi minuti 








Aoc ciente seit Deck ofal | IL RISULTATO DI QUESTO MELTING 
chio del publisher statunitense più cool dell'intera scena indie POT, BEN RIASSUNTO DALLA 
avesse Mancato il colpo, infrangendo la tradizione del re Mida COLONNA SONORA CHE E UN MIX 
che trasforma in oro ogni titolo che tocca. Ma ve la faccio breve: DI FLAMENCO LOW-FI E MUSICA 
colpa mia che volevo tutto e subito. Invece Olija se la prende i > 
con calma, forse per effetto di quel misticismo orientale di cui TRADIZIONALE GIAPPON ESE, E 
è intriso, e alla lunga devo ammettere che ha avuto ragione, UNA PIACEVOLE SENSAZIONE DI 
avvincendomi per molte più ore di quelle che avrebbe richiesto SPAESAMENTO 
il solo lavoro di recensione. 

UOMINI ALLA DERIVA | e e Ò 

Tutto inizia con una tempesta che conduce a un naufragio, QUESTIONE DI FASCINO 

poi i corpi si dimenano tra le onde e pochi, esausti, vengono da Come facilmente intuibile dal paragrafo precedente, Olija 
queste condotti a riva. Non è detto che coloro che sono soprav- punta molto sull'atmosfera e la scommessa si rivela vincente. 
vissuti ai flutti siano i più fortunati, ma sono vivi, seppure lontani Benché il gioco, nel suo complesso, non sia una rivoluzione co- 


pernicana, l'ambientazione in cui è immerso non assomiglia a 
nient'altro visto di recente. ll Mondo di Terraphage ha di sicuro 
un che di orientaleggiante, sia per la lingua parlata che richia- 
ma i suoni del giapponese (e potrebbe esserlo in effetti, vista la 
provenienza dello sviluppatori di Skeleton Crew Studio), sia per 
lo stile di abbigliamento di alcuni personaggi o l'architettura di 
alcuni ambienti. In generale, però, sembra di trovarsi di fronte 
a una versione alternativa della storia, dove incroci culturali di 
cui si percepisce la provenienza hanno prodotto risultati diversi 
da quelli del Mondo reale. Il risultato di questo melting pot, ben 
riassunto dalla colonna sonora che è un mix di flamenco, low-fi 
e musica tradizionale giapponese, è una piacevole sensazione 








men prei di spaesamento che contribuisce a una ben accolta impreve- 
dibilità. 





La misteriosa Olija. Cosa la lega a Lord Faraday? 


da casa. Terraphage è il luogo che li ha accolti, una terra in cui 
il misticismo orientale si incontra con le leggende piratesche 
europee. Le speranze della ciurma di ritornare sulla propria 
rotta sono affidate a Lord Faraday, personaggio solitario e taci- 
turno, Ma capace di Menare le mani, abbastanza noncurante 
della propria vita da avventurarsi negli angoli più remoti di 
Terraphage per recuperare i propri compagni di sventura, ma 
soprattutto così testardo da voler capire quale destino avverso 
li abbia colpiti. E poi c'è Olija, donna misteriosa il cui destino 
sembra incrociarsi fin troppo spesso con quello di Lord Faraday. 
Non che i misteri manchino in questa terra, popolata da genti 
strane e selvagge, forze malevole e strani mugugni che poco 


hanno a che fare con le lingue note nella parte conosciuta del Anziane streghe e scimmie arciere: una 
mondo. normale giornata a Terraphage. 
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CHE BEL ARPIONE! 

C'è un momento, però, in cui Olija svolta, passando da oggetto 
misterioso a intrigante stranezza, ed è rappresentato dall'in- 
contro tra Lord Faraday e l'antico arpione dai poteri mistici che 
cambia interamente l'approccio al gioco, aggiungendo un 
tocco di metrolidvania all'action platform. L'arpione, infatti, PuÒ 
ancorarsi ad alcuni elementi del paesaggio come nemici, casse 
e altre strane forme di vita simil-aliene che abbondano nei 
livelli, consentendo a Faraday di raggiungerli istantaneamen- 
te superando ostacoli e dirupi che si frappongono tra i due. 
L'apertura delle opportunità di gameplay connesse all'arpio- 

ne è graduale e ponderata, allargandosi nella seconda metà 
dell'avventura a qualche puzzle ambientale. In generale, però, 
Olija si impegna a non punire mai il giocatore. | rompicapo si 
risolvono con qualche istante di riflessione e un'osservazione at- 
tenta dello scenario, mentre il combattimento di rado porta alla 
morte di Faraday e solo in frangenti molto affollati. Di norma 
invece il sistema di combo, piuttosto basico, garantisce soddi- 
sfazione, spesso esaltata dall'ultraviolenza con cui sono animate 
le morti dei nemici. Sempre in quest'ottica si può inquadrare 

la durata contenuta, che tuttavia si presta a diversi approcci 
grazie ai perk garantiti dai cappelli che si possono craftare alla 
base utilizzando gli oggetti raccolti in giro per le scenario. Forse 
è proprio questo il segreto di Olija: non cerca di impressionare 

il giocatore, ma si impegna ad affascinarlo e gratificarlo. La 
soluzione ai problemi che incontra Faraday non è mai a portata 
di naso, ma nemmeno nascosta in angoli remoti degli enormi 
ed intricati scenari che il nobil Uomo si trova ad attraversare 
sotto il nostro controllo. Così come gli scontri, spesso impari nu- 
mericamente, ma affollati da nemici che non dispongono né 
delle abilità né degli strumenti a disposizione di Faraday. Così 

il gioco di Skeleton Crew Studio si concentra su ciò che sa fare, 











C'È UN MOMENTO IN CUI OLIJA 
SVOLTA, PASSANDO DA OGGETTO 
MISTERIOSO A INTRIGANTE 
STRANEZZA, ED E RAPPRESENTATO 
DALL'INCONTRO TRA LORD FARADAY 
E L'ANTICO ARPIONE DA POTERI 
MISTICI 





porta avanti la trama con inserti narrativi efficaci e ben dosati, 
introduce qualche nuovo elemento ogni tanto per sostenere il 
ritmo e Mantenere alta la curiosità e infine consente al gioca- 
tore di sentirsi un abile scopritore di misteri, senza stendergili 
Un tappeto rosso ma semplicemente evitando di punirlo oltre 
ragione. La ricetta non sarà innovativa, ma funziona e soprat- 
tutto stimola la curiosità, vera arma segreta di Olija. Il resto lo fa 





Uno stile grafico accattivante, che riesce a costruire un Mondo 
attraverso pochi pixel, e un sistema di controllo preciso e reat- 
tivo. E la classica formula dei giochi Devolver: gameplay solido 





Se un masso rotola, è subito Indiana Jones. 


OLIJA 





Lord Faraday immortalato un istante prima di riunirsi 
al suo arpione. Niente doppi sensi. 


e un qualche elemento strambo, fuori dal comune, in grado 

di attirare l'attenzione, però dosato con garbo, senza strafare. 
L'effetto wow dei primi tempi forse non c'è più, ma il marchio 
rimane una garanzia. @ 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Skeleton Crew Studio / Devolver Digital 
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mollare fino ai titoli di coda. 
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manie demoni sono sempre stati in guerra, e non si 
contano gli attacchi al castello del Re Demone, tutti 
respinti con successo. Un giorno però gli avventurieri 
uniscono le forze con l'esercito imperiale dell'Eroe di Caerle- 
on e riescono ad avere la Meglio, sterminando o catturando 
tutti i demoni. Solo un piccolo scheletro passa inosservato e 
riesce a salvarsi. Inutile dire chi dovrà ribaltare la situazione in 
Skul: The Hero Slayer, frenetico platformer roguelike svilup- 
pato dal team sudcoreano SouthPAW Games e distribuito da 
NEOWIZ. 








UN GUERRIERO NON ABBASSA 
MAI LA TESTA. LA CAMBIA 
Alla fine di ogni livello Skul viene ricompensato sia con Mmo- 
nete d'oro da spendere nei classici shop, sia con artefatti per 
arricchire le proprie statistiche, ma il premio più ambito è il 
teschio di un suo compagno caduto in battaglia. Utilizzando- 
lo al posto del proprio, il nostro eroe acquisirà tutte le abilità 
del suo trapassato alleato. E qui si apre l'enorme profondi- 
tà del gioco. Non aspettatevi solo una banale oscillazione 
delle statistiche base quali velocità, forza e punti vita. Ogni 
teschio trasforma Skul in un 








FAI MALE A FARMARE 
L'intrepido Skul parte alla 
riscossa, si getta nella mischia, 
e dopo aver avuto la meglio su 
Un paio di guardie, soccombe 
miseramente. Sarà stata la 
sfortuna. Nuova run, attacca, 
salta, schiva, morto. Questa vol- 


I RAGAZZI DI SOUTHPAW GAMES SI 
SONO DAVVERO SBIZZARRITI PER 
QUANTO RIGUARDA IL PARCO DI 
MOSSE E ABILITA A DISPOSIZIONE 
DI SKUL 


personaggio completamente 
Nuovo, curato e caratterizzato 
graficamente al pari dei prota- 
gonisti dei vecchi picchiaduro 
di Capcom e SNK, dotato di 
abilità speciali, attacchi e stili di 
combattimento unici non- 
ché combo devastanti. Qui i 





ta però è riuscito a raccogliere 

una gemma di quarzo viola. Terza run, uguale alle altre due. 
Quarta, quinta, sesta, tredicesima, tutte a ricevere sonore 
batoste, ma con le venti gemme raccolte tra uno schiaffone 
e l'altro può potenziare una sua abilità, fisica o Magica, e 
riuscire a progredire un po' di più nelle partite seguenti, gua- 
dagnando più quarzi da investire per diventare ancora più 
forte. Sfortunatamente le poche decine digemme necessa- 
rie per i primi upgrade diventano presto svariate migliaia al 
salir di livello, e se giudicassimo Skul dai primi cinque minuti 
di gioco, lo etichetteremmo sicuramente secondo lo stereo- 
tipo dei prodotti del Sol Levante, dove non bisogna far altro 
che farmare a oltranza. Nulla di più sbagliato. 








Il teschio Robin Hood è munito di frecce. 
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ragazzi di SouthPAW Games si 
sono veramente sbizzarriti dando ampio sfogo alla creatività: 
troviamo il teschio biker con la sua motocicletta infernale, 
il teschio metallaro che debella i nemici a suon di riff hard 
rock, il teschio licantropo, golem, samurai, spadaccino, genio 
della lampada e così via, per un totale di quaranta diversi 
guerrieri. Imbarazzo della scelta? No problem, possiamo 
trasportare due teschi contemporaneamente per scambiarli 
almomento opportuno. E non è finita. Indossare più artefatti 
dello stesso elemento ne amplifica il potere, creando così 
una miriade di build tutte da provare. Ciliegina sulla torta le 
quintessenze, grazie alle quali potremo evocare draghi spu- 
tafuoco, cavalieri ombra e altre creature infernali. Ecco che 
morire non è più un supplizio per dover rifare tutto daccapo, 
ma un'opportunità per testare chissà quali bizzarre combi- 
nazioni. 








“LEEROY JENKINS” SARAI TU 

La casualità dei loot e la perdita di tutto l'equipaggiamen- 
to a ogni sconfitta porterà anche noi giocatori a evocare 
creature dell'aldilà quando cercheremo disperatamente - e 
spesso invano - l'item necessario a completare una build 
devastante, salvo schiattare miseramente per mano di un 
soldato che altrimenti avremmo ucciso con uno schioccar 
di dita. I nemici sono discretamente vari, forti di una impor- 
tante superiorità numerica e ognuno con il suo proprio stile 
grafico e pattern di attacco che dovremo assolutamente 
imparare, pena l'ennesima fine ingloriosa. Completano l'of- 


SKUL: THE HERO SLAYER 


Il teschio mannaro ha degli 
artigli da far invidia a Wolverine 





Chiunque pronunci quel nome deve 
essere distrutto in cinque secondi 





smentitemi altrimenti mi fate sentire scarso. Una ventina 
le ore di puro divertimento necessarie per riconquistare | 
cinque mondi. E non smentitemi nemmeno qui. ® 


ferta impegnativi mostri di fine livello e simpaticissimi mini- 
boss intermedi come la suora con preghiere a danno AOE 
e il berserker che carica a testa bassa al grido di “Leeroy 


Jenkins". Assolutamente fuori di testa, in una coloratissima 
pixel art disegnata magistralmente e un sonoro orecchia- 
bile ad accompagnare l'azione. Un titolo pefetto dunque? 
Purtroppo no. 


DOVE HO GIA VISTO QUESTO LIVELLO? 

Dopo poche decine di minuti di gioco ci si accorge che la 
componente roguelike è molto semplificata. | livelli non ven- 
gono generati casualmente ma sono composti da un pugno 
di mappe preconfezionate, con solo qualche leggero cambio 
di posizione dello spawn dei nemici. Nessuno pretendeva 
l'eccellenza dei dungeon di Spelunky 2, ma qui siamo ben al 
di sotto del Minimo sindacale. Riconoscere una Mappa dopo 
cinque secondi e sapere già cosa ci aspetta mina un pochino 
l'esperienza. Inoltre il lento ma costante potenziamento di 
Skul rende sempre più una pura formalità l’attraversamento 
dei primi livelli, che non offrono più né sfida né un quanti- 
tativo interessante di quarzi, ma richiedono comunque del 
tempo per essere affrontati. 


COSI TANTE ABILITA, COSI POCHE DITA 

Il gioco richiede una precisione e tempismo, i controlli 
rispondono in maniera impeccabile anche nelle situazioni 
piu concitate, ma la grande quantità di tasti da utilizzare tra 
movimento nelle quattro direzioni, salto, attacco, schivata, 
coppia di abilità speciali, cambio di testa e quintessenza 

ci vedranno riconfigurare i controlli varie volte poiché non 
esistono attacchi di serie B da relegare a pressioni di tasti 
improbabili, forti del fatto che non ne avremo mai bisogno. 
Questo comunque non rappresenta un difetto, è solo neces- 
saria un bel po' di pratica per prendere confidenza, e non 





PECCATO PER LA SCARSA VARIETÀ 
DEI LIVELLI, TROPPO SPESSO 
RICONOSCIBILI FIN DA SUBITO 








Una calorosa accoglienza 
del mio amico drago 
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robabilmente ricorderete Redout, un brillante gioco 

di corse futuristiche uscito nel 2016 per PC e console 

che, pur non essendo il titolo più originale della storia 
(attingeva infatti a piene mani da Wipeout e simili), ha avuto 
un notevole successo di critica e di pubblico grazie al suo 
gameplay semplice, ma nient'affatto banale. Ebbene, alla 
34BigThings hanno ben pensato di allargare un po' l'universo 
del gioco, donandogli uno spin-off che, a ben vedere, potreb- 
be anche essere considerato un prequel: Space Assault, infatti, 
è ambientato nel 2395, molti anni prima che cominciassero le 
gare di Redout, e le navicelle non sfrecciavano nello spazio per 
il gusto di farlo, ma perché poteva essere questione di vita o di 
morte. Servivano, infatti, come caccia spaziali ed erano spesso 
coinvolte in azioni di combattimento durante la tumultuosa 
era della colonizzazione del sistema solare. Un'epoca fatta di 
grandi speranze per l'umanità, ma anche di spaventose guer- 
re interplanetarie. 








Con Redout Space Assault, possiamo vivere l'odissea di Leon 
Barret, pilota spaziale di navicelle spaziali della flotta spaziale 
di una colonia spaziale, attraverso nove capitoli composti 

da diverse missioni ciascuno, in cui si alternano elementi di 
corsa, di esplorazione (pochi) e di combattimento (molti), 
che serviranno a comporre gli eventi di una storia e, così ci si 
augura accoratamente, a farci divertire come matti. L'impo- 
stazione è decisamente arcade: seguendo un po' lo stile di 
Starfox, ma anche di molti altri giochi del trapassato come 
Microcosm e il laser game Star Blazer, ci troviamo di fronte a 
Un rail-shooter in terza persona in cui, per la maggior parte 
del tempo, non siamo liberi di spostarci nella direzione che 
vogliamo ed esplorare liberamente l'area circostante, ma 
siamo automaticamente incanalati in un percorso — un po' 
come essere sulle montagne russe —- conservando solo la li- 
bertà di spostarci nelle quattro direzioni per evitare | proiettili 
nemici, raccogliere monete sospese nello spazio e natural- 
mente sparare, sparare e ancora sparare, contro tutte le na- 
vicelle avversarie. Insomma, è un po' come giocare a R-Type 
con la navicella vista da dietro. Questo tipo di impostazione 
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L'IMPOSTAZIONE DEI RAIL-SHOOTER 
E DEL TUTTO ANTITETICA AGLI OPEN- 
SPACE A CUI POSSIAMO ESSERE 
ABITUATI 


è del tutto antitetica agli open-space a cui possiamo essere 
abituati oggi, ma ha i suoi vantaggi: non corre il pericolo 

di essere dispersiva e aiuta a concentrarsi sugli obiettivi da 
raggiungere, permettendoci di sfruttare il gioco anche per 
brevi sessioni “scacciapensieri”, senza perdercisi per ore e ore. 
Chiaramente, non tutti possono trovarla soddisfacente. 











Di fatto, quindi, il gioco si riduce per la Maggior parte del 
tempo a due azioni fondamentali: schivare e sparare. Le armi 
inizialmente a disposizione sono il classico mitragliatore laser 
(con tanto di autofuoco) e i missili tele-guidati, che si fissano 

a un obiettivo e lo raggiungono. Il percorso da seguire, come 
ho già detto, viene quasi sempre deciso dal gioco, ma bisogna 
comunque fare attenzione agli ostacoli — in genere, artefatti 
umani o enormi sassi spaziali - che si possono presentare du- 
rante il volo. In alcune missioni, invece, ci si Può Muovere più 
liberamente ma, comunque, in un'area di piccole dimensioni. 
In quei casi ci può essere richiesto di raccogliere determinati 
oggetti, o di guadagnare una certa quantità di soldi, distrug- 
gere qualche obiettivo sensibile e, in particolare, in diverse 
missioni capiterà di affrontare un'astronave nemica di grandi 
dimensioni. L'unica vera difficoltà può essere costituita dal 
gran numero di avversari, che sparano una miriade di proiettili 
al nostro caccia, o dal fattore tempo, presente soprattutto 
negli scontri contro i boss. 








Ambientare i giochi nello spazio comporta sempre il rischio di 
avere a che fare con uno scenario piatto e con una certa mo- 
notonia. | grafici di 54BigThings hanno ovviato con sapienza 
all'inconveniente, ambientando ogni missione in “territori” di 


IL GIOCO SI RIDUCE PER LA MAGGIOR 
PARTE DEL TEMPO A DUE AZIONI 
FONDAMENTALI: SCHIVARE E 
SPARARE 


“e MC GA i a 
© Sarà, ma un parabrezza rotto nello spazio 
sarebbe letale all'istante... 


nemici, così come non manca una notevole colonna sono- 
ra, che si può comprare a parte per 4 euro o direttamente 
insieme al gioco, scegliendo l'edizione Deluxe. Dal punto di 
vista tecnico, invece, Redout Space Assault non è purtroppo 
impeccabile: all’inizio di ciascun livello, le texture impiegano 
qualche attimo di troppo a riempire i Modelli 3D e questo è 
abbastanza straniante. 


Gli effetti luce di Redout 
Space Assault sono davvero 
belli da vedere. 


+ ++ 


V va i, © 
: Spesso e volentieri saremo in comunicazione con 
i nostri compagni di squadra. 





Vedere la luce, in genere, non è mai un 
bel segnale... 





piccole dimensioni popolati da asteroidi, rocce, installazioni 
tecnologiche, cantieri spaziali e installazioni di vario genere, 
lasciando spesso pianeti o satelliti sullo sfondo e riempiendo 
il tutto con improbabili effetti luminosi. Il risultato è sicura- 
mente molto scenografico, incredibilmente colorato e, per 
quanto possibile, anche piuttosto vario. Giocatelo su uno 
schermo ultrawide se potete, perché ne vale la pena. C'è 

un sistema - invero poco chiaro — di avanzamento per armi 
e scudi basato su denaro e su carte collezionabili, grazie al 
quale è possibile potenziare la navicella e fracassare Meglio | 
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olti anni fa non perdevo nemmeno una puntata di un 
programma televisivo intitolato Robot Wars. Data la 
sua popolarità, sicuramente i Meno giovani come me 
ricorderanno che il focus della trasmissione erano gli scontri 
fino all'ultimo ingranaggio tra robottini radiocomandati. l| 
bello è che raramente si vedevano due creazioni uguali. Certo, 
magari struttura, armi e modalità di funzionamento o mo- 
vimento potevano assomigliarsi, ma ogni squadra riusciva a 
personalizzare il proprio robot rendendolo a suo Modo unico. 
Il concetto alla base di Main Assembly, videogioco sviluppato 
da Bad Yolk Games edito da Teaml7, è più o meno lo stesso, 
sebbene non si limiti a proporre i soli combattimenti tra bot. 
Di fatto ci troviamo di fronte a un sandbox che offre una serie 


Seteziona controtter [pr I 
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» Altra matematica 


» Arrotondamento 


»b Regolazione 


La tavola di programmazione può diventare presto piuttosto affollata, soprattutto 
in caso di progetti ambiziosi. 


di strumenti avanzati e piuttosto elaborati utili a costruire 

il proprio automa virtuale, a partire dalla realizzazione dello 
chassis, passando per le personalizzazioni estetiche, fino ad 
arrivare — naturalmente — alla programmazione dei movimenti 
e dei dispositivi accessori connessi al telaio. 


SERVIRÀ UNA LAUREA IN INGEGNERIA 
MECCANICA? 


La domanda con cui apro questo paragrafo non è casuale, e 
la risposta è “no, ma di certo aiuta", dal momento che il primo 
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LA BARRIERA ALL'INGRESSO DI MAIN 
ASSEMBLY POTREBBE APPARIRE 
INSORMONTABILE Al PIU 





ostacolo da superare è probabilmente il più difficile. La barrie- 
ra all'ingresso di Main Assembly potrebbe apparire insormon- 
tabile ai più: purtroppo il tutorial si limita a fornire un'infari- 
natura approssimativa che a malapena copre le nozioni di 
base legate al Movimento della visuale e allo strumento di 
creazione del robot. Tutto il resto, come per esempio la pro- 
grammazione avanzata dei comandi del bot, la saldatura delle 
parti metalliche, la costruzione di aeromobili e 
via discorrendo, è invece relegato a una playlist 
di video sul canale YouTube degli sviluppatori. 
Un metodo a dir poco discutibile per illustrare le 
fondamenta di un titolo decisamente comples- 
so. Tuttavia, una volta oltrepassata questa barrie- 
ra e presa confidenza con tutto ciò che il gioco 
ha da offrire, ecco che Main Assembly si rivela 
per quello che davvero è: un'eccellente strumen- 
to di creazione di robot virtuali il cui unico limite 
è rappresentato dalla fantasia del giocatore. 
Intendiamoci, i tool a disposizione restano com- 
plessi anche dopo aver visionato tutti i tutorial 
predisposti dal team di sviluppo, soprattutto se 
non vorrete limitarvi a costruire una banale mac- 
chinina la cui unica complessità è rappresentata 
dall'avere quattro ruote motrici. Eppure l'opera 
di Bad Yolk è in grado di dare tantissime soddi- 
sfazioni. IMmaginate di trascorrere qualche ora 
assemblando componenti, saldando i pezzi del 
telaio, allungando questo o quel tirante, piegando 
il metallo per migliorare l'aerodinamicità dello 
chassis, programmando ogni singolo elemento elettronico 
solo per scoprire di aver fatto qualche errore in fase di costru- 
zione. Allora ecco che bisogna tornare indietro, ripensare parte 
del progetto, passare all'eliminazione di una parte del bot, 
modificare un alettone, cambiare la posizione di una ruota, 
riprogrammare un determinato comando. E poi eccolo lì: è 
vivo! Si muove e funziona proprio come previsto. 














OK, MA ORA CHE CI FACCIO? 


La domanda a questo punto appare piuttosto naturale. Ab- 





Fieno 


Un crostaceo meccanico sulla spiaggia 
sembra appropriato, non credete? 








OGNI SINGOLA CREAZIONE PUÒ 
ESSERE CONDIVISA CON ALTRI UTENTI 
ATTRAVERSO L'INTEGRAZIONE NATIVA 

CON IL WORKSHOP DI STEAM 





biamo un robot più o Meno funzionante, quindi a qualcosa 
dovrà pur servire, no? Ebbene, a questo punto possiamo 
utilizzare l'apparecchio meccanizzato all’interno di uno dei 
diversi livelli preparati direttamente dagli sviluppatori e 
superare le varie sfide che il team ha predisposto. Possia- 
mo correre su dei tracciati o andare alla ricerca di oggetti 
collezionabili con cui personalizzare un piccolo drone sferico, 
il nostro avatar virtuale per intenderci. O ancora possiamo 
sfidare altri giocatori in un'arena irta di pericoli, tra respin- 
genti e botole letali, proprio come in Robot Wars. E se tutto 
ciò non dovesse bastare, nulla ci vieta di creare degli scenari 
(quasi) da zero sfruttando gli strumenti di costruzione per 
dar vita a tracciati automobilistici, nuove arene di combat- 
timento, o addirittura un intero mondo da adibire a parco 
giochi virtuale per mezzi robotici. Tutto questo si può fare da 
soli oin compagnia, naturalmente. E non è nemmeno finita 
qui, giacché ogni singola creazione può essere condivisa con 
altri utenti attraverso l'integrazione nativa con il Workshop di 
Steam, andando così a incrementare a dismisura le possibili- 
tà offerte dal gioco. Detta così potrebbe sembrare che Main 
Assembly sia un titolo privo di sbavature, fatta eccezione per 
l'inciampo mica da ridere del tutorial. Purtroppo sull'opera di 
Bad Yolk Games grava anche qualche altro difetto, in primis 
un'interfaccia non proprio “user friendly" coadiuvata da una 
telecamera in fase di creazione che di rado permette di avere 
tutto rapidamente sott'occhio. A volte si ha l'impressione — 
spesso a ragione — che gli errori in sede di costruzione del 
robot derivino in parte dall'impossibilità di controllare con 
precisione le operazioni che si stanno portando avanti, ren- 
dendo il processo di creazione un filo frustrante. In ogni caso, 
Main Assembly è un software con un potenziale incredibil- 
mente elevato: se siete appassionati di robotica c'è da farci 












ssermbiaggio 





Modalità è 





L’assemblaggio può diventare frustrante a 
causa della terribile telecamera. 


MAIN ASSEMBLY 





Da qualche parte bisognerà pur iniziare... 


sicuramente un pensierino, ma con la giusta pratica diventa 
divertente un po' per tutti. ® 
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robotit tutto per loro, e si lamentano pure. Valli a Capire. 
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EW" co Berlino, 2062. In un rifugio di fortuna costruito sul 
IN tetto di un palazzo vive Tina, una bambina di nove anni 
Mie! che ha perso la Madre per overdose da cyberspazio, un 
pericoloso mix tra realtà virtuale e droga che flagella la città. 

Il suo unico amico, se così si può chiamare, è SAMS53, uno dei 
tanti robot che il governo offre a ogni bambino come surrogato 
dei genitori, i quali ormai non hanno più tempo per crescere | 
figli. Questo è il futuro distopico di Encodya, avventura grafica 
sviluppata da Chaosmonger Studio e distribuita da Assemble 
Entertainment, basata sul cortometraggio Robot Will Protect 
You dello stesso autore del gioco, Nicola Piovesan. 








SALVARE LE L, _IM 10) ID 
TROVARE I CA ALZ INI 

Lai me ud Tina scorre all'insegna della mera sopravvivenza in un 
mondo infelice ancor prima che ostile. Cerca di rendere acco- 
gliente il proprio rifugio con pezzi di fortuna, rovista tra i rifiuti 
alla ricerca di qualcosa di commestibile, provvede alla manu- 
tenzione di SAM, si procura vestiti come può. Un'esistenza di 
basso profilo, fino a quando scopre che il suo rifugio è stato 
perquisito nientepopodimeno che dalle guardie di Rumpf, 

il despotico sindaco della città. Che interesse può avere un 
personaggio così importante nei confronti di un'orfanella e del 
suo sgangherato robot? Ve lo dico subito, spoilerandovi il finale: 
Tina diventerà un pirata. No, forse ho sbagliato avventura. 























TINA FANDANGO 

Le peripezie di Tina nella futuristica Neo Berlino vengono 
rappresentate in 2.5D, con personaggi tridimensionali animati 
su sfondi disegnati con uno stile che ricorda la Los Angeles di 
Blade Runner. L'interfaccia è quella classica delle avventure di 








E pensare che un tempo il tuo sosia 
era l’uomo più ricco del mondo. 
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ENCODYA NON È PARTICOLARMENTE 
AUDACE NEI SUOI ENIGMI, FORSE 
ANCHE PER APRIRSI A UN PUBBLICO 
PIU AMPIO 





vecchia scuola che conosciamo tutti, con l'inossidabile point 
and click che ci permette anche di scegliere quale personag- 
gio controllare: Tina e SAM sono molto diversi sia fisicamente 
che caratterialmente, per cui alcuni dialoghi ed enigmi pos- 
sono essere affrontati solo da uno dei due. All'inizio del gioco 
possiamo scegliere una Modalità più facile, direi da assoluti 
principianti, in cui ci vengono forniti aiuti in caso rimanessimo 
bloccati da qualche parte, evidenziando pure gli oggetti con 
i quali possiamo interagire. Forte della mia esperienza di gio- 
catore — anzi risolutore — di avventure dai tempi di LucasArts 
e Sierra, quando non si poteva googlare “Maniac Mansion 
walkthrough" ma bisognava aspettare di tornare a scuola il 
giorno dopo sperando nell'aiuto di altri appassionati, scelgo 
la modalità normale e non me ne pento assolutamente, in 
quanto Encodya è piuttosto facile. 
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Le azioni ui compiere per umane sono tutte molto logi- 
che: con una chiave si apre una porta, unendo due bastoni 
corti è possibile crearne uno più lungo per raggiungere 
oggetti prima inaccessibili, una pietra affilata può tagliare 
una liana, e così via. || che avrebbe perfettamente senso nella 





A Neo Berlin i bambini sono 
quasi tutti vagabondi. 





Nel futuro, di notte piove. Sempre. 





vita reale, ma nelle avventure grafiche solitamente si cerca di 
stimolare il pensiero laterale, termine politically correct che 





usiamo quando compiamo una serie di azioni assolutamente 
balzane nella speranza di indovinare cosa stesse passando 
per la testa ai game designer in quel Momento, invidiando 
allo stesso tempo la loro confusione mentale. Nemmeno nel 
cyberspazio, dove si poteva osare di più con la scusa di sfrut- 
tare a proprio vantaggio il sistema come imparò a fare anche 





Meglio non discutere 
con questo robottone. 





Neo in Matrix, abbiamo una spinta di originalità negli enigmi. 
Encodya non è audace sotto questo punto di vista, preferen- 
do forse strizzare l'occhio a un pubblico più ampio che non è 
detto ami trascorrere ore e ore bloccato a provare e riprovare 
le stesse combinazioni di azioni e oggetti, nonostante la diffi- 
coltà dei puzzle sia parte del divertimento. Anche il ruolo dei 
due protagonisti è subito ben definito: SAM interagisce senza 
problemi con i robot suoi simili, trovando invece difficoltà con 
gli umani salvo rare eccezioni, mentre per Tina vale il discorso 





LA STORIA DI TINA E SAM NON SARÀ LA 


PIÙ ORIGINALE DI SEMPRE, MA DI SICURO 
VIENE RACCONTATA E ACCOMPAGNATA 


MALEDETTAMENTE BENE 





contrario. Siamo molto lontani dalle collaborazioni tra Ber- 
nard, Hoagie e Laverne che ci proponeva Day of the Tentacle, 
tanto per nominare un titolo che è pure citato in Encodya. 


NONNA, RACCONTAMELA UNA VOLTA 
ANCORA 

Tuttavia, non ho mai contemplato la possibilità di abban- 
donarlo. Encodya è come la favola della buona notte che ci 
raccontava la nonna. La conoscevamo già, ma la volevamo 


sentire un'altra volta, e poi un'altra ancora, e poi “l'ultima volta”, 


e sapete perché? Perché la nonna quella storia la sapeva 
raccontare maledettamente bene. A Neo Berlino non accade 
nulla che non abbiamo già vissuto in altri titoli dello stesso 
genere, ma questo aspetto passa rapidamente in secondo 
piano, lasciando spazio alla storia che ci stanno raccontando, 





ENCODYA 


supportata da una colonna sonora fenomenale, una grafica 
ispirata e un'esasperata caratterizzazione dei personaggi non 
giocanti, stereotipati alla massima potenza come il venditore 
di computer con le fattezze di Bill Gates o il malvagio Rumpf 
che ricorda spudoratamente Donald Trump. E così, enigma 
dopo enigma, prendono forma i loschi piani del sindaco, il 
passato di Tina e il ruolo di SAM, impegnati loro malgrado 

in una missione troppo grande per loro, e vorremo risolvere 
ancora un paio di puzzle per vedere cosa succede. || finale, da 
me raggiunto in sette ore con alcuni segreti sbloccati, è stu- 
diato per farci riflettere, e nonostante io giochi per divertirmi 
e Non per uscire dalla mia ottusità, per me motivo d'orgo- 
glio, l'ho apprezzato. Potrebbero completare Encodya senza 
troppo mal di testa anche i neofiti, grazie all'assenza di pixel 
hunting da infiammazione al nervo ottico, alla circoscrizione 
spaziale degli enigmi che non obbligano ad attraversare la 
Mappa in lungo e in largo, e alla facilità con la quale l’avventu- 
ra si lascia affrontare. # 
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SPEED LIMI 
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di Alessandro “Paul Petta “Alosi 





er contestualizzare Speed Limit bisogna prima 


t G huck, tudio di svil È 
Presonore Camnechuck uno studio di svlupPe SPEED LIMIT È SQUISITA PIXEL-ART 
bria specializzato in interactive comics come All You Can SPARATA A FOLLE VELOCITA IN 


Eat. | ragazzi croati hanno idee e voglia di farsi conoscere, FACCIA AL GIOCATORE A BRUCIAPELO 

sicché non stupisce la personalità del loro nuovo proget- 

to e quell'aria sbarazzina che riesce a farti prendere con 

filosofia ognuna delle centinaia di morti che ti separano nostalgia non c'è, chi si ferma è perduto. Dall'inseguimen- 

dai titoli di coda. to in treno nel classico platform a scorrimento orizzontale 
è un attimo ritrovarsi a dirottare un'auto e lanciarsi in 

una rocambolesca corsa tra 

sparatorie e ostacoli in stile 

Grand Theft Auto, mentre è 


Speed Limit è squisita pixel- 
art sparata a folle velocità in 
faccia al giocatore a bruciape- naturale il passaggio dalle 

lo, il quale IiIMpersona un ra- A | quattro alle due ruote conti- 
gazzo qualunque che, durante Psa ne GA e ruando la fuga su una moto 
un normale tragitto in treno, | i ; con prospettiva in finto 3D à la 
si ritrova improvvisamente e Hang On. Da qui si giunge alla 
tremendamente impegnato visuale isometrica e allo spam 
a evitare di farsi ammazzare di missili dall'elicottero, finché 
da una moltitudine di nemici. non si arriva all'ennesima mu- 
La vera peculiarità del gioco tazione di gameplay giacché 

è la viscerale commistione la boss fight finale non può 

di dinamiche differenti, una che avvenire in cielo a bordo 
caratteristica che ogni due di un jet. Nemmeno fra una 
livelli (su un totale di 10+1) morte e l'altra c'è margine per 
ribalta prospettiva e gameplay cedere ai ricordi ma sono certo 
come fossero due calzini in che molti, tra le bestemmie 
balia di una lavatrice possedu- durante i tanti tentativi di fuga 
ta dal demonio. Speed Limit finiti male, ricorderanno Desert 
è letteralmente un tourbillon Strike o qualsiasi altro titolo gli 
non-stop di generi sradicati suggerisca la memoria. 

dai coin-op che arredavano le 
sale giochi e i bar negli anni 
‘80/’'90, un tributo anima e 
cuore a quel vintage che non 
passerà Mai di moda perché 
noi gamer d'annata e non, 
chi più e chi meno, in fondo 





Non fidatevi dei passeggeri che 
leggono il giornale. 












Mie 







Ora, messa così sembrereb- 
be l'orgia cui ognuno di noi 

ha sempre sognato di essere 
invitato, e in buona misura lo è 
finché dura perché i cambi di 


Dall’inizio alla fine sembra di trovarsi 
incastrati in un action movie. 


siamo tutti un po' sentimen- gioco sono ben legati fra loro, 
tali. E anche per questo che Speed Limit ti trasmette non c'è mai spazio per tergiversare e godersi il panorama 
simpatia fin da subito, lo senti già dalla schermata d'avvio ché c'è una vita — la nostra — da trarre disperatamente in 
quel feeling tipico degli arcade puri che ti fa pensare “dove salvo. Tuttavia bisogna tenere presente che Speed Limit 
ho messo l'ultimo gettone?”, ma poi il gioco parte subito è in tutto e per tutto un gioco creato per le speed run: 
forte e ti spiega un concetto fondamentale: il tempo per la timer, riavvio dal checkpoint fulmineo, azione incalzante 
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chance, potreste scoprire che durare poco non è sempre 
un grosso problema. 


Lo stile artistico e la palette cromatica 
collaborano perfettamente. 


e ininterrotta, ma soprattutto ritmi costantemente 
frenetici che trasformano ogni run in una vorticosa 
apnea tra pixel e proiettili che in modalità normale 
può durare un'oretta, forse qualcosa in più (ma gli 
speedrunner si divertiranno a sbloccare l'achieve- 
ment previsto per chi finisce il gioco in 30 minuti). Volen- 
do, dopo averlo finito, ci si può cimentare con la modalità 
infinita ed entrare in un loop psichedelico, ma chi non 
ama le speed run difficilmente troverà stimoli per farlo. 
Nonostante la durata a dir poco risicata, inoltre, è il caso di \ 
fare attenzione nel caso si fosse soggetti avvezzi a pro- 
blematiche fisiche legate ai videogiochi perché, talvolta, 


Oddio quanti isometrici ricordi, c'è davvero da commuoversi. 





Non c’è mai un attimo di tregua, MAI! 


+PA+PR+ 





SPEED LIMIT È UNA LETTERA D'AMORE > 
ALLA OLD SCHOOL CHE FARA LA 
GIOIA DEI NOSTALGICI E DEGLI SPEED 
RUNNER 


possono manifestarsi fastidi indotti dalla rapidità con 

cui gli elementi attivi/passivi a schermo si susseguono 
senza soluzione di continuità. Per il resto c'è da dire che 

il miscuglio funziona, qualcuno potrebbe pensare che il 
gioco sia quasi usa & getta e non disponga di meccaniche 
articolate, ma se lo si prende per quello che è allora ci si 
accorge come l'adrenalinica azione svolga egregiamente 

il suo compito: ognuno degli impegnativi segmenti è un 
omaggio breve ma intenso di pregevole fattura a un'epoca 
indimenticabile, proprio come lo sono ogni singolo pixel, 

il ricercato stile artistico e la maniacale cura per i dettagli 
con cui è stato ricreato il fascino degli anni ‘80/90. Speed 
Limit è disponibile dal 16/02 sulle console Sony, dal 17/02 su 
Steam, dal 18/02 su Switch e dal 19/02 anche sulle piatta- 
forme Xbox: se vi avanzano dieci euro magari dategli una 
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SUPER MARIO 3D WORLD + 
BOWSER'S FURY 


VENGHINO SIORI 
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Super Mario 3D World torna su Switch in grandissimo 
spolvero, portando in omaggio anche un assaggio di futuro. 


vete mai provato a mettere a confronto una foto/ren- 

der del Super Nintendo World, il grandioso parco te- 

matico che sta sorgendo a Osaka, e un qualsiasi livello 
di Super Mario 3D World? Se non avete voglia di cercare ve lo 
anticipo io: sono praticamente identici. La realtà che mostra le 
estreme conseguenze del restyling iniziato nel 2006 con New 
Super Mario Bros. e letteralmente deflagrato con quel luna 
park di SD World, dove ogni livello è un'attrazione costruita 
studiando in laboratorio il massimo potenziale di gioia che 
il cervello umano è in grado di sperimentare e utilizzando i 
risultati per dare vita ad architetture dove non si misurano | 
metri quadri ma il gameplay cubico! Un tagadà virtuale che 
“gira tutto intorno alla stanza”, o alla metro, al giardino, un 
po' dove vi pare in questa edizione “Turbo” per Switch che dà 
finalmente la dimensione giusta al capitolo tridimensionale 
più giocattoloso e compatto, restituendo a Mario quel 20% di 
velocità che nell'originale si erano dimenticati di aggiungere, 
cashback di giocabilità che rende l'opera ancora più scattante 
e frizzante, anche nel livello di sfida. E se questo non dovesse 
bastare, aspettate di entrare nell'appena inaugurato acqua 
park di Bowser! 








Raccontare Super Mario 3D World a chi ci si tufferà per la 
prima volta non è per nulla facile, ma posso dirvi subito che 
sarà un'esperienza bellissima e divertentissima. Partiamo da 
qui, due aggettivi semplici ed eloquenti, tra le cui lettere Si 
nascondono tutta una serie di sfumature capaci di giustificare 
la sua unicità. IMmaginate Super Mario Bros. 3 elevato alla 
terza dimensione, quel design geometrico, costruito, arte- 
fatto, | ritmi martellanti scanditi da un timer che sottintende 
che sia meglio farsi una bella corsetta. Il pixel formato 8-bit 
sostituito da plastica ecologica, digitale, che dà alle superfici 
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DOPO TRE O QUATTRO LIVELLI CI 
SI RITROVA BOMBARDATI DA UNA 
QUANTITA DI IDEE E TROVATE MAI 
RIPROPOSTE IN MANIERA PIGRA 


quella lucidità inconfondibile, level design levigato e pulitis- 
simo, talmente leggibile da scegliere di riprenderlo con una 
telecamera semi-fissa, con la possibilità di cambiare solo 
leggermente l'angolatura, così, per sfizio più che per comodi- 
tà. La world Map messa lì come scherzo per far credere che la 
progressione sia quella classica, Mondo tematico per Mondo 
tematico, si inizia con quello collinare si continua col deserto, 
poi la neve, “sì ho capito!” E invece dopo tre/guattro livelli si 
inizia a non capirci più nulla, bombardati da una quantità di 
idee, trovate, chicche e colpi di genio che non vengono mai 














ai di 
Bowser ha sempre avuto dei gusti parecchio 
pacchiani, ma santo cielo, un treno?? 


SUPER MARIO 3D WORLD + BOWSER'S FURY 





Alla voce “Costruzione Verticale” nel vocabolario del platform. ‘ 


diluiti o riproposti in Maniera pigra, anzi, magari accantonati 
per ore per poi tornare totalmente ricontestualizzati, Mmesco- 
lati, esasperati, arrivando in fondo mai sazi nonostante la gran 
quantità di livelli, lasciando alla qualità il ruolo di ricordo più 
vivido. È come se dopo la consacrazione di Super Mario Galaxy 
in EAD 1 si siano dati definitivamente alla sperimentazione 
ludica, basandosi sul prototipo di 3D Land e trasformando 3D 
World in un laboratorio creativo. 

Un'alluvione di personalità che tracima da ogni singolo 
affluente di gameplay, dando un senso sempre nuovo a quel 





C’è della curiosità in questo scatto! 


ciclo “corri-salta-tira un calcio al Goomba-prendi la stella-butta 
giù la bandiera" che diventa solamente un sottile fil rouge con 
cui cucire insieme stage capaci di brillare da soli, pasticcini di 
gioco dai sapori sempre diversi e mai stucchevoli. Treni lancia- 
ti in corsa sotto il tiro dei Pallottoli Bill, Bowser che ci tira pallo- 
ni da calcio ripieni di tritolo alla guida della simil-Cadillac viola 
che, santo cielo, sembra proprio 
quella di Wario, laghi ghiacciati 
su cui danzare indossando 

un enorme pattino, caverne 

in cui orientarsi osservando le 
silhouette proiettate sulle sue 
pareti, casinò lisergico-strobo- 
scopici, piattaforme invisibili 
sensibili agli impatti e altre al 
tocco sul touch screen, fino alle prime embrionali avventure 
di Captain Toad che diventeranno poi Treasure Tracker. Potrei 
andare avanti a memoria! Lo stesso power-up simbolo di 
questo capitolo, Mario Gatto, viene usato in Modo mai banale 
all'interno di livelli studiati per essere goduti nella loro inedita 
verticalità (ripresa poi in molte sequenze di Super Mario Odys- 
sey), ricordandoci quello che un felino vede dove noi vediamo 
del banale arredamento: level design! Personalmente il mio 
rapporto col simpatico costume in eco-pelliccia è sempre 
stato di amore-odio, tanto fresco ed esilarante quanto un po' 
in cattività, con quell'incedere a gattoni che cambia totalmen- 
te la fisicità dell'ex-idraulico, una postura e una velocità adatte 
ad aree più aperte che non a contesti così ingabbiati, fuori dal 
suo habitat naturale. Però alla fine anche in questi abiti, che 
bellezza. Perché qui si ha tra le mani un sistema di controllo 





SI HA TRA LE MANI UN SISTEMA DI 

CONTROLLO DAVVERO AL BACIO, CON te fuori controllo. Cominciano 

UN'INERZIA GUSTOSISSIMA E UNA 
FISICA PROTAGONISTA 








Due giganti, due divinità, uno scontro 
senza precedenti! 





davvero al bacio, con un'inerzia gustosissima e una fisica pro- 
tagonista, il Movimento ancorato alle otto direzioni semplice- 
mente per gestire al meglio le geometrie secche dei livelli, Un 
moveset pieno di acrobazie superflue per esaltare chi vuole 
trasformare il gameplay in parkour, i tre step di corsa e poi il 
peso specifico tangibilissimo dei personaggi, la cui estetica 
anticipa totalmente le loro abilità: da un Mario bello panciuto, 
de panza e de sostanza a un Luigi secco e capace di saltellare 
con grazia, Toad il brevilineo scattante come un terzino brasi- 
liano e lei, l'elegantissima principessa Peach, leggiadra come 
un petalo di pesco. Ah, l'amour! Non c'è soluzione di continui- 
tà, tra la spinta costante al completismo, tre stelle smeraldine 
più un timbro (originariamente utilizzabili nel Miiverse di Wii 
U, che Iwata l'abbia in gloria, oggi simpatici sticker per perso- 
nalizzare gli scatti nella modalità foto) nascosti in ogni livello, e 
la voglia di rifare tutto in multiplayer, nel delirio generale. SU- 
per Mario 3D World vive dell'entusiasmo riflesso dal giocatore 
che non vede l'ora di tornarci, travolto da colori che sembrano 
piovere direttamente dalla Rainbow Road e melodie che forse 
non raggiungono le vette spaziali dei due Galaxy, ma mettono 
comunque le quattro frecce davanti ai timpani e bloccano il 
passaggio a qualsiasi altra onda sonora maligna, alta protezio- 
ne contro i rumori della vita. 


L'URLO DI BOWSER 

O contro il ruggito del nemico giurato, quando i raggi del sole 
cedono il posto a cumuli di nubi nere di rabbia, la pioggia 
battente e incessante che sembra raccontare di naufragi e 
mostri marini. Una pozza nera ribolle in Mezzo al lago pren- 
dendo la forma inconfondibile ed acuminata di un guscio 
che conosciamo molto bene. La musica da villaggio vacanze 
svanisce al soffio di un vento che ulula note epiche, sinfoniche, 
mentre all'orizzonte si staglia 

un Bowser nero di rabbia, gli 
occhi fiammeggianti, totalmen- 


a precipitare blocchi di granito 
incandescenti dal cielo mentre 
la campana rintocca e brilla in 

lontananza, Bowser Jr. terroriz- 





— 
è già un delirio in 
singolo, figurarsi in multiplayer. 


” 3 


La ciliegia “sdoppiante” è 
ea 
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Mario Plushenko ne “Il Lago dei Goomba”. 


zato alla vista del papà in quelle condizioni, posseduto da una 
forza potentissima e occulta. Plessie, l'adorabile dinosauro 
gonfiabile di 53D World, ci presta il suo dorso, a tutta velocità a 
pelo d'acqua, scivolando con la grazia di un surfista hawailano, 
schivando in slalom le fiammate che il Re dei Koopa ci sputa 
contro; la spiaggia a pochi metri, un salto in slancio, la corsa 
alla disperata, una mano che sfiora la campana e... Un bagliore 
solare, accecante, Mario gigantesco travestito da leone, il 

kaiju più improbabile e ridicolo Mai visto iIMpegnato nella 

boss fight più strepitosa, leggendaria ed esplosiva che la serie 
abbia mai proposto, per distacco. Sembra una scena uscita 

da un seguito mai sviluppato di War of the Monsters, vec- 

chio picchiaduro PlayStation 2 di “Mostri Grossi”. Uno scontro 
reiterato ogni 10 minuti di gioco che cambia costantemente 

i nostri piani, variabile impazzita durante l'esplorazione che 
continua a evolversi ogni “tot” Solegatti conquistati (le nuove 
“stelle” di questo bizzarro capitolo), con Bowser sempre pronto 
a inventarsi nuove mosse per metterci in difficoltà. Un senso 
d'urgenza e di pericolo che mai mi sarei aspettato di provare in 
un Super Mario, a volte fin troppo impellente ma decisamente 
nuovo ed esaltante. Perché poi c'è appunto tutto il resto, in 
gran quantità: l'esplorazione, il platforming, con gli sviluppa- 
tori che hanno fatto un lavoro di riciclo intelligentissimo sui 
materiali di gameplay avanzati in $D World, costruendo 

un arcipelago di minuscoli livelli dalla grande personalità 

e totalmente amalgamati all'opera principale del pacchet- 
to, dando però al tutto un respiro da open world senza 
caricamenti o interruzioni di sorta. Un Aquafan da vivere 

a 100 km/h, schizzando con Plessie sul cristallino lago che 
tutto avvolge e rinfresca, abbandonandosi ad un gameplay 






=" 
Non solo acqua, Plessie è agilissima anche sulla sabbia fine. 
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Il gioco di silhouette è ormai un cliché, ma nel 
2013 questo livello era ben più sorprendente! 






a 560° dove la perpetua e solleticante proposta 

di nuovi obiettivi arriva direttamente dai Mario 
tridimensionali più classici. La descrizione più 
calzante che mi viene in mente è che sembra un 
DLC di Super Mario Odyssey a tema 3D World, con 
quella libertà di movimento, quelle Mmicro-quest da 
scovare (riportare i gattinia mamma gatta, ado- 
rabile, come in generale tutto il Mood “gattesco’”) 

e le isolette principali che ad ogni passaggio ci 
chiedono nuovi modi di essere risolte per arrivare a 
un altro Solegatto, reinventandosi sempre; che sia 
trovare i 5 pezzi che ne compongono uno frantu- 
mato, affrontare e scacciare nuovi nemici, correre 
nelle prove a tempo, raccogliere Monete speciali 

e così via, in un turbine di freschezza e varietà che 
non dà tempo di pensare “va bè, adesso stacco 
davvero però", arrivando senza accorgersene a 
collezionarne svariate decine. Gioco, gioco e ancora 
gioco. Insomma, chi si aspettava un mini-episodio 
aveva ragione solo a Metà, perché siamo davanti 

sì ad un'opera dessert, ma che le sue 6-7-8 ore sa 
benissimo come portarle via, soprattutto grazie a un game de- 
sign di primo piano, elegantissimo, che andrebbe incorniciato 
e preso ad esempio soprattutto da quegli indipendenti che 





LO SCONTRO FRA MARIO E BOWSER 
IMPONE UN SENSO D'URGENZA CHE 
E UNA NOVITA IN UN SUPER MARIO, 
A VOLTE TROPPO IMPELLENTE MA 
ESALTANTE! 





vogliono cimentarsi nel platform tridimensionale, con misure 
modeste, poco ingombranti, ma utilizzate al millimetro per ge- 
nerare il massimo risultato di divertimento. A patto di togliere 
ogni iniziativa al piccolo e dispettoso Bowser Jr. ovviamente, 
che ci terrà compagnia per tutta l'avventura, rendendosi tanto 
utile a svelare cosa si nasconde sotto i punti di domanda che 
qualcuno ha dipinto qua e là (un power-up? un tubo segreto?), 
scarabocchiando con il suo pennello magico, quanto interve- 
nendo a sproposito se si sta cercando una sfida piccante. Per 
fortuna che nell'apposito menù gli si può dire chiaramente 





di tenere le mani a posto e lasciar fare ai grandi, 
oppure farlo interpretare direttamente da un 
secondo giocatore, come aiutante! Risolto questo 
relativissimo problema potrebbero però sorgerne 
altri. Perché appunto il ritrmo incessante delle boss 
fight potrebbe indispettire i giocatori più rilassa- 
ti, ma anche la gestione manuale della camera 
diventa un po' una distrazione volendo, abituati 
alle inquadrature pulitissime di 5D World, a parità 


QUELLO TECNICO È SICURAMENTE 
L'ASPETTO PIU DEBOLE DI BOWSER'S 
FURY, CHE FATICA A TENERE IT 60 FPS 

ANCHE IN MODALITA DOCKED 





Qui la campana è ancora ricoperta di malefica 
poltiglia, ma ogni tot Solegatti tornerà a risplendere! 


di geometrie. È però tecnicamente che Bowser's Fury mostra 
il fianco a un'opacità che non ci saremmo aspettati, a iniziare 
dal frame rate dimezzato a 50 fotogrammi per secondo, come 
non succedeva da Sunshine, che provano a raggiungere i 60 
solo in Modalità docked e la sensazione, ad occhio, è che non 
ci riescano comunque, pur essendo il tutto percettibilmen- 

te più fluido, tremando e rallentando ulteriormente poi alla 


‘al $ » “n 





Quando capisci che sta per scatenarsi il pandemonio. 


vista del nero colosso. Fa specie più che altro per la qualità 

cui Nintendo ci ha abituati negli ultimi anni, consapevole del 
gap tecnico con la concorrenza e per questo molto attenta a 
levigare le sue opere in maniera maniacale. È naturale poi che 
il gameplay sovrasti ogni pecca tecnica, ma l'ispirata direzione 
artistica avrebbe meritato di brillare al suo Massimo. Questo 
episodio apre però anche a una serie di speculazioni interes- 
santi su quello che potrebbe essere il futuro di Mario nella 
terza dimensione: un esperimento estemporaneo, mero diver- 
tissement? Un antipasto del prossimo capitolo (non a livello 
narrativo ma concettuale)? Oppure una terza via tra capitoli 


Tornano perfino le chiavi, come in Super Mario Bros 2 
(quello occidentale, eh). 


Sviluppatore / Publisher 
Nintendo / Nintendo 

Prezzo € 59,99 

Localizzazione Testi 

Multiplayer Co-op e competitivo locale e online 
PEGI 35+ 

Sistema Nintendo Switch 


PRO 

+ Super Mario 5D World nella sua versione definitiva 

+ Gameplay, colpi di genio, gameplay, idee e altro gameplay 
+ Bowser's Fury è un piccolo capitolo di grandissimo livello... 
+ ..Con le migliori boss fight Mario vs Bowser della Storia... 


CONTRO 

— ..Ma un frame rate abbastanza instabile 

— 5D World ha sempre quel problemino che parte col 
freno a mano della sfida tirato 


Conclusioni 

Super Mario 5D World risorge dalle ceneri di Wii U in 
un'edizione che può essere goduta in portabilità pura, 
accelerata del 20% (con tutti i benefici in termini di sfida 
e giocabilità che ne derivano) e sempre geniale, 
frizzante, frutto di una libertà creativa pressoché totale, 
con in più la modalità multiplayer fino a 4 giocatori che 
si espande anche online e una modalità fotografica 
simpaticissima. In più si alza il sipario sul curioso 
Bowser's Fury, che si è rivelato essere un piccolo e denso 
open world che risponde alle stesse regole di design, 
Ma con il respiro di un Odyssey! 100 Solegatti e decine 
di confronti con un Bowser grande, grosso e arrabbiato, 
sicuramente i più epici ed esaltanti che la serie abbia 
mai proposto: level design elegante, grande varietà di 
sfide, Plessie compagno di navigazione in questo 
artefatto atollo, un ritmo forsennato tra tempeste 
spaventose e Momenti da villaggio vacanze, lungo 6-8 
ore di gran qualità aggiunte al pacchetto. Tecnicamente 
si poteva fare di più qui, la differenza di fluidità con 3D 
World è tangibile; niente, però, che comprometta una 
gioia pura, quella che solo il buon platform è in grado di 
sprigionare. 


2D e 3D chiamiamoli “principali”, giochi più compressi, facili 

da sviluppare e ideali per riempire i trimestri meno densi nel 
calendario delle uscite (Modello poi applicabile a tutte le altre 
saghe), magari proposti a prezzo budget? Solo il tempo ce lo 
dirà, ma ora più che mai la curiosità verso la prossima avventu- 
ra del Baffo è alle stelle. 





L'atmosfera di Bowser's Fury è fantastica, 
un po’ Sunshine, un po’ apocalisse. 
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ujiwara non ha perso il tocco Magico: G'nG Resurrection 
è una bomba, un ritorno in grande stile che farà la gioia 
di coloro che hanno lasciato cuore e improperi in una 
sala giochi lontana lontana. La sfida sarà la prima cosa a non 
deludervi: se le bestemmie fossero un'unità di energia, le mie 
ultime giornate avrebbero generato tanta corrente da illumi- 
nare a giorno Las Vegas... Il nuovo arrivato viene proposto come 
un incrocio tra Ghosts ‘n Goblins e Ghouls ‘n Ghosts, laddove 

i più attenti ricorderanno come Capcom abbia già riscritto il 
passato di Arthur nel 2002, pubblicando Chomakaimura R 

per GBA, conversione portatile di Super Ghouls ‘n Ghost con 
l'aggiunta di stage extra ispirati ai capostipiti. G'N'GR migliora 
quell'idea presentando 7 livelli che combinano gli elementi dei 
2 giochi sopracitati, riscrivendone parzialmente la grammatica 
per offrire un'esperienza familiare ma fresca. | controlli sono 
quelli di Ghouls ‘n Ghosts e le novità partono dai potenziamen- 
ti, che mettono da parte i poteri dell'armatura d'oro (presente 




















all'appello, Ma solo per incantare gli attacchi base) a favore di cui acquistare bonus all’Albero Divino. Così il gioco diventa un 
incantesimi e migliorie da mettere nei... boxer di Arthur. Volete po' più accessibile a ogni power-up acquisito; a tal proposito 
che i fulmini evochino una pioggia d'acqua santa per esorcizza- sono presenti 4 livelli di difficoltà di cui uno francamente inutile, 
re il male, oppure richiamare le magie più rapidamente? Allora dato che offre facilitazioni (resuscitare sul posto e non presso 
dovete andare a caccia di lucciole, sorta di valuta nascosta con i checkpoint, ad esempio) in cambio di una rosa di migliorie 


ristretta e l'impossibilità di assistere al vero finale. Per trionfare 
è necessario un certo numero di sfere, ma completare il gioco 
una sola volta non vi permetterà di intascarne a sufficienza... e 
qui taccio, lasciando a voi il piacere di scoprire il Motivo per cui 
ho guadagnato una scomunica per la stesura di questa recen- 
sione. Scherzi a parte, Arthur può incassare un numero di colpi 
che varia a seconda del livello di sfida, e le vite infinite addolci- 
scono le situazioni più disperate. Anche la nuova grafica Mi è 
piaciuta, più leggibile di quella di Ultimate G'n'G, e ho trovato 
ottimi sia il level che il character design, capaci di omaggiare il 
passato senza, però, lesinare in inventiva; la cosa riguarda anche 
i boss, fedeli agli originali Ma con pattern nuovi 


di zecca, e il sonoro, con tracce nuove e classi- PROVATO SU 
che remixate. Una nota per il co-op, con $ spiriti 

a disposizione del secondo giocatore per lan- 

ciare spell e, rispettivamente, sollevare Arthur, 





creare ponti e proteggerlo. ldea caruccia per (AVV i Loi 5) 
cavalieri affiatati, degna ciliegina sulla torta. I 








Disponibile per: Switch i Tokuro Fujiwara, Capcom BE Capcom 
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FALLEN L 


REVENA 


e non vi siete mai avvicinati alla 
saga Fallen Legion vi consigliamo 
Un ripasso dei capitoli precedenti, 
Sins of an Empire per PS4 e Flames 
of Rebellion per PS Vita, prima di 
avventurarvi in Revenants. Il terzo 
gioco riprende buona parte delle 
meccaniche precedenti mettendovi 
però nei panni di nuovi personaggi. 
La metà maschile, Lucien, vive nel 
castello fluttuante di Welkin, non 

è un tipo da scontro fisico al quale 
preferisce la diplomazia. Quando ne 
prenderete il controllo dovrete fornire 
supporto dal punto di vista politico 

e commerciale. In queste fasi sono | 
colloqui a farla da padrone, ma non 
mancano alcune fasi pseudo-stealth 
e di ricerca di informazioni. Potrete 
addirittura darvi al borseggio ma 
occhio a non incappare in sguardi 
indiscreti. Descritte in questo Modo 
le fasi di gioco con Lucien sembrano 
interessanti, ma all'atto pratico si 
traducono in un continuo susseguirsi 











di click che raffreddano non poco i 
bollenti spiriti di chi cerca qualcosa di 
più frizzante. A ravvivare quegli spiriti ci 
pensa però Rowena, la parte attiva del 
duo. Il gameplay degli scontri si svolge 
su binari a scorrimento orizzontale, 
con combattimenti in tempo reale 
che utilizzano meccaniche un po' 
particolari. Tutto poggia sulle figure 
degli Exemplar, personificazioni 
materiali di antiche e potenti armi che 
sul campo di battaglia si presentano 
con forme umanoidi di vario genere. 

A ogni personaggio sul campo è 
assegnato un pulsante che attiva 
l'attacco. Gli Exemplar hanno un 
numero diverso di attacchi utilizzabili 
e un differente tempo di cooldown, 

il segreto 
per non farsi 
mai cogliere 
di sorpresa 
consiste 
nell'alternare 
l'intervento di 


party IN Modo 
da non avere 
tempi morti che 


agli avversari. 


tutti i membri del 


mostrino il fianco 


a 


x“ 


» 


Questi ultimi ovviamente non se ne 
staranno fermi a guardare e anzi si 
faranno avanti, a quel punto avrete 

la possibilità di parare/schivare i colpi 
riducendo il danno subito o in alcuni 
casi di rispedire al mittente gli attacchi 
dalla distanza. Rowena avrà il ruolo di 
“caster" che produrrà vari effetti, dal 
ripristino degli HP alla resurrezione 

e via dicendo. Un combat system 
interessante ma purtroppo spesso la 
confusione regna sovrana e riuscire 
ad abbozzare una tattica valida non è 
cosa facile. Fallen Legion Revenants 
purtroppo fa acqua da tutte le parti 
in ambito tecnico, con un comparto 





grafico deludente e una narrazione 
frammentaria che si fatica a seguire. 












Un terzo capitolo 
sotto tono quindi, 
troppo ancorato a 
vecchie meccaniche 
senza proporre novità 
sostanziali. m 


PROVATO SU 
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® Disponibile per: PS4, Switch i Koch Media/NIS erica 8 YummyYummyTummy Inc. 
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e li ricordate Destruction Derby e Demolition Ra- 
cer? Pura distruzione votata alla vittoria. E che dire 
e di Burnout? Il gioco Criterion portò quel concetto a 

un livello superiore. Lucid Games decide di stare dalla parte 
del punk che strizza l'occhio alla Moda giovanile, portando- 
la qualche anno nel futuro. In Destruction AllStars, primo 
titolo multiplayer online pensato esclusivamente per PS5, 
in omaggio per gli abbonati PS Plus a febbraio, le regole 
sono semplici: un'arena, 16 avversari, un parco auto alla 
mercé dei concorrenti e la particolarità che ritrovarsi a pie- 
di, dopo essere stati brutalmente speronati da un balordo, 
è solo parte del divertimento. La guidabilità alla Burnout, 
l'analogico destro a gestire tamponamenti e sportellate, 
boost di velocità e aggressività dedicato alle mazza- 
te, fondamentale per scatenare brutali takedown 
e ingrassare il punteggio. La base super-intuitiva è 
abbastanza esaltante da risultare immediatamente 
magnetica, ma c'è ancora qualche chicca a impre- 
ziosire il gameplay. Ad esempio c'è la possibilità, con 
Un pizzico di incoscienza, di tentare il furto d'auto con 
destrezza, buttandosi nella mischia e dando il via ad un 
Quick Time Event che vedrà il ladro costretto a premere 
il tasto giusto e il guidatore a disarcionarlo sterzando a 
destra e a Manca. Il successo di questa Manovra ci mette- 
rà davanti alla scelta di prendere effettivamente il controllo 
del veicolo oppure di sabotarlo e farlo esplodere come 
un fuoco d'artificio, guadagnando punti. Ognuna delle 16 
star ha un'abilità speciale (Breaker) e un bolide personale 
dotato di un equipaggiamento unico e fuori dal comune. 
Un roster variegato, inclusivo e super-cool a livello mera- 
larotsvivazati mente estetico. È nel caos che Destruction 
| AllStars dà il meglio. Un gioco talmente ci- 
netico che avremmo ridotto le dimensioni 
degli stadi, perché troppo spesso passano 
10 secondi senza uno scontro o un K.0. su- 
bito o inflitto. Peccato poi che al Momento 











| Disponibile per: PS5 
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Non ci siano veri e proprio tracciati ma solo arene, perché 
la mente già corre alle possibili implicazioni di un game- 
blay in salsa Mario Kart. Di modi per divertirsi ce ne sono, 
sia chiaro, ma il fatto che nelle varie modalità varino più il 
fine che i mezzi per raggiungerlo può diventare presto un 
limite. Al momento il gameplay non riesce ad avere quella 
profondità ludica e tattica che dimostrano i campioni 

del genere e il rischio è che la community 
possa stancarsi prima del tempo. 







Lucid Games &ì Sony Interactive Entertainment 


yberpunk. Una parola che negli ultimi mesi ha diviso il 

mondo dei videogiochi e causato non pochi problemi 

ad una certa software house. È anche però il tema 
portante di molti altri titoli, oltre a quello a cui state pen- 
sando, e tra questi merita attenzione Disjunction, che alle 
atmosfere tanto care a Gibson e Scott affianca un gameplay 


stealth che ricorda non poco il caro, vecchio Metal Gear Solid. 


Tre personaggi si muovono nella New York del 2048, una 
megalopoli sviluppata soprattutto in altezza e illuminata 
ormai quasi esclusivamente dai neon fluo delle pubblicità. 








DOWN IN BERMUDA 


caduta l'esclusiva temporale Apple Arcade, Down in Bermuda arriva sulle altre piattaforme di gioco principali dalle 
quali però è stranamente esclusa PS4. Un'avventura ad enigmi che colpisce subito per lo stile “pastello” del comparto 
grafico e per il ritmo compassato della sua narrazione. Siamo tornati ai vecchi tempi in cui con il mouse scandaglia- 





DISJUNCTION 


Sarà il gioco a mettervi di volta in volta nei panni di Frank, 
investigatore privato dai modi spicci, Joe, pugile dotato di 
cyber-impianti che stacca teste per dimenticare la morte 
della figlia, e Spider, sinuosa hacker che non disdegna il 
lavoro criminale (se ben pagato). L'elemento maggiormen- 
te caratterizzante di Disjunction consiste nella possibilità 

di veicolare la trama verso uno dei possibili finali sia con le 
azioni sul campo, scegliendo se portarle a termine in Modo 
silenzioso o violento, che durante i dialoghi. | poteri di ogni 
protagonista suggeriscono approcci diversi a ogni missione, 
ma sarete voi a decidere 
come portarle avanti... Sna- 
ke però insegna che si vive 
piu a lungo quando nes- 
suno si accorge della tua 
presenza. Gli elementi RPG 
risiedono nella possibilità 
di potenziare i personaggi 
con talenti che vanno a 
modificare l'efficacia degli 
strumenti usati e la perce- 
zione dei nemici nei loro 
confronti. 

Un gioco piacevole che 
purtroppo non osa fino in 
fondo limitandosi a usare 
elemen- 


id PROVATO SU 
titoli senza 

aggiungere 7, I 
elementi 

distintivi. m SWITCH 





mi Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch Bi Ape Trive Games Bi Sold Out 


vamo ogni singolo pixel dello schermo, alla ricerca dell'elemento cliccabile o dell'oggetto con cui si poteva interagire. Avrete 
già capito che Down in Bermuda non è certamente il gioco adatto per darvi la scossa che cercavate, ma vi consigliamo 
comunque di tenerlo in considerazione per sessioni di gioco particolarmente rilassanti. Il vostro obiettivo consisterà nel far 





fuggire un povero aviatore rimasto vittima di un incidente aereo nel famigerato Triangolo che lo ha relegato in un misterio- 
so arcipelago. Fin dall'inizio è chiaro che in questo posto c'è qualcosa che non va: tartarughe giganti che dormono dentro 


un tempio, Intelligenze Artificiali che 
vivono in una rete di computer ormai in 
disuso e un mostro marino particolarmen- 
te goloso. Non fatevi domande, semplice- 
mente seguite il flusso e lasciatevi traspor- 
tare da questa avventura che metterà alla 
prova le vostre meningi senza spremerle 
fino all'estremo. Per riuscire nell'impresa 
dovrete ruotare l'inquadratura, zoomare e 
come detto prima... cercare in ogni angolo 
i globi di energia che vi permetteranno 

di attivare Meccanismi antichi e portali 
verso nuove mete. Ritmo 
lento e un pizzico di poesia 
filosofica sono i suoi punti 
di forza, praticamente un 
anti-stress a cui potreste 
PC anche assuefarvi. E 
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E Disponibile per: PC, Apple Arcade, Xbox One, Switch E Yak & Co. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Robocop fu uno 
dei più grandi 
successi 
commerciali 
per Ocean, per 
settimane in 
testa alle 
classifiche dei 
giochi più 
venduti 


e avete vissuto l'epoca 

degli home computer a 

otto e sedici bit, allora 
Ocean è un nome che rievocherà 
tassativamente una valanga di 
ricordi legati a conversioni arcade 
o adattamenti di blockbuster 
cinematografici. Sulle riviste di 
settore era assolutamente 
naturale aspettarsi un buon 
numero di pagine pubblicitarie 
contraddistinte dal classico logo 
bianco e blu, assieme alle 
straordinarie illustrazioni sfornate 
dalla ribelle matita di Bob 
Wakelin; al di là della qualità 
altalenante dei giochi presenti in 
un portfolio impressionante, 
Ocean è una realtà che ha 
definito il nostro hobby, 
rendendo Manchester una sorta 
di capitale inglese del videogioco 
negli anni in cui il fatturato della 
neonata industria era ben 
lontano dai numeri odierni. 
Venne fondata inizialmente da 
David Ward, un commerciante di 
Liverpool che coltivava il 
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business degli abiti etnici, così 
New Age e così di Moda 
all'epoca. La Leggenda (quella 
con la Maiuscola, che sottintende 
sempre un filo di verità) vuole 
che a un certo punto si trovò 
addirittura in prigione ad Algeri 
tra un affare e l'altro, dopo aver 
riempito con un uovo un furgone 
destinato a tornare in Inghilterra 
senza dare troppo nell'occhio! 
Qualunque sia la verità, in breve 
tempo gli affari di David 
iniziarono a seguire un iter un filo 
piu professionale, con costanti 
visite in Marocco per verificare di 
persona la bontà degli acquisti e 
rifornire costantemente la sua 
crescente catena di negozi. 
Affarista fino in fondo, David 
fiutò una nuova, promettente 
fonte di guadagno durante uno 
dei suoi viaggi in America, e al 
suo ritorno in Inghilterra fondò 
Ocean: quei videogiochi 
parevano vendersi da soli, e 
distribuirli non doveva essere così 
difficile per un commerciante 











con una sfilza di boutique 
all'attivo. Mancava solo un 
piccolo, neanche troppo 
trascurabile tassello: era 
necessario attirare 
programmatori o presunti tali per 
far partire l'attività. La filosofia, 
dunque, era quella di 
accalappiare quante più menti 
per partire in quarta, un progetto 
concretizzato praticamente già 
dal primo anno: Ocean venne 
fondata nel 1982 e dopo soli 
dodici mesi aveva piazzato circa 
200.000 unità in un mercato in 
cui la pirateria era Molto più di 
una semplice opzione. David era 
ovviamente il gran capo della 
nuovissima azienda, e il suo socio 
Jon Woods aveva assunto il ruolo 
di consigliere delegato; ai loro 
ordini un esercito di 
programmatori adolescenti 
raccattati grazie alla capillare 
distribuzione delle pubblicità di 
cui sopra. Il termine “esercito” 
non l'ho mica usato a caso, visto 
che una delle policy di Ocean 
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Il miglior coplodi Ta TA[3%)] fo senza dubbio 
Hudson Hawk, era gr ndioso. TER LER ATTO, 
sugli schermi si rivelò unfi film completamente 
dive 
Gary Bracey sugli adattamenti cinematografi ci preferiti, durante 
gru intervista di Retro Gamer 
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Un po’ come nel caso di Ocean, è davvero straniante 
igante come Carolco sia oramai storia. MS 





ensare che un 








TERMINATI 
TERMINATI: 


esigeva che i programmatori 
lavorassero come bravi soldatini tra le 
mura della nuova sede al numero sei di 
Central Street a Manchester, un edificio 
imponente che un tempo fungeva da 
luogo di sepoltura per i seguaci del 
quaccherismo, con tanto di resti ancora 
conservati chissà dove come ricorda 
Una targa ancora oggi presente nel 
parcheggio dell’edificio. Quindi, 
ricapitolando, c'era decine di giovani 
‘“segregati" a lavorare nello scantinato 
di un'antica necropoli, roba da far 
drizzare i capelli ai servizi sociali! Ma gli 
affari sono affari, una massima 
perfettamente riconoscibile nella 
presentazione e nel modus operandi di 
Ocean: David e Jon erano concittadini, 
ma decisero di collocare la sede a 
Manchester perché all'epoca era una 
città percepita come un importante 
polo commerciale rispetto alla loro più 
modesta Liverpool. Allo stesso tempo, 
la riconoscibilità era fondamentale. Al 
netto della pubblicazione di importanti 
titoli originali (ricordiamo che sotto 








Dopo soli dodici mesi aveva piazzato circa 





TERMINATOR 2 
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l'egida di Ocean abbiamo incontrato 
molti dei volti conosciuti in questi anni 
nella Time Machine, come Jon Ritman 
o la Sensible Software di Jon Hare)(non 
c'è un cazzo da fare: se ti chiami Jon 
senza l'H sei potenzialmente un 
gigante dei videogiochi... N.D. Mario), 
David Ward aveva scommesso tutto su 
marchi ben noti, siano essi film o giochi 
arcade, sperando che il loro richiamo 
fosse sufficiente per vendere centinaia 
di copie. Un'idea fondamentalmente 
giusta sotto il punto di vista degli 
introiti, un po' Meno sotto quello 
dell'immagine, visto che chi ha vissuto 
quegli anni ricorderà con genuino 
orrore licenze sprecate come 
Highlander, Street Hawk o 
Transformers, spesso impreziosite da 
riuscite colonne sonore (la cover di A 
kind of Magic realizzata da Martin 
Galway su C64 resta una delle più 
amate dai fan) che non riuscivano da 
sole a consolare gli incauti acquirenti 
delle sonore batoste ricevute. In una 
simile situazione, Ocean incontrò il suo 











200.000 unità in un mercato in cui 
la pirateria era molto più di una semplice 
opzione 


b8 The Games Machine Marzo ‘21 






deus ex machina nella figura 
di Gary Bracey, direttore dello 
sviluppo in servizio dal 1985, 
che ebbe un'intuizione 
semplice ma geniale: al posto 
di concentrare lo spirito del 
film in questione all’interno 
di un singolo gioco, perché 
non inquadrare le sequenze 
chiave e declinarle in una 
serie di brevi sottogiochi, 
divisi a seconda del livello? 
Short Circuit (1987) fu una 
specie di banco di prova per 
questo Modus operandi, 
dividendo l'avventura del 
robot in avaria Johnny 5 in 
un'avventura dinamica 
all'interno della Nova 
Robotics e in una sorta di 
gioco d'azione pacifista 
(Johnny evita di ferire animali 
selvatici e spara solo per 
disarmare gli assalitori) con la 
solita, eccezionale colonna 
sonora di Galway, ma il primo, vero 
successo arriva con Platoon, che esce il 
medesimo anno presentando quattro 
diversissimi livelli, tutti caratterizzati da 
una realizzazione più che buona. 
Un'analoga strategia di assestamento 
interessò le conversioni arcade; la 
strada per migliorare la loro qualità 
passò stavolta attraverso l'acquisizione 
di Imagine, specialista nel settore 
nonché illustre protagonista di uno dei 
piu celebri (e famigerati, vedi l'ormai 
celebre documentario Commercial 
Breaks del 1984) episodi di bancarotta 
degli anni Ottanta: a lei si debbono 
successi come Yie Ar Kung Fu e 
Renegade. Con un fatturato di dieci 
milioni di sterline e un organico che 
comprendeva oltre sessanta membri, 
nel 1987 Ocean era diventata una delle 
piu influenti realtà inglesi, un nome 
inequivocabilmente sulla bocca di tutti 
coloro che provavano anche il minimo 
interesse per i videogiochi in Europa. 
Tra i tratti distintivi non possiamo 
dimenticare il leggendario Freeload, 
routine di caricamento da cassetta 
creata da Paul Huges e introdotta per 
la prima volta nel 1987 con Wizball; 
veloce, piacevole e utile allo stesso 
tempo, perché forniva una protezione 
anti pirateria e regalava alle orecchie di 
una generazione di giocatori 
indimenticabili brani musicali a opera 
diJohnatan Dunn, Peter Clarke e 
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Peccato per la 
realizzazione.. 
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Platoon fu un 
successo tale da 
vedere la luce 
anche sul NES. 
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Tanti 
programmatori 
significavano 
differenti 
approcci alla 
medesima 
conversione: nel 
caso di Gryzor, 
quella per CPC 
resta la migliore. 





Martin Galway. Non tutti sanno che una simile icona della 
cultura home computer anni Ottanta fu oggetto di una 
revisione quando Ocean ripropose parte del suo catalogo nella 
collana economica Hit Squad che, apro e chiudo inciso, in 
Inghilterra è ancora oggi ricercatissima, con i pezzi più rari 
(solitamente i giochi pubblicati durante il tramonto degli otto 
bit) che fruttano cifre di tutto rispetto sul Mercato 





Gli uffici di Ocean erano invasi da 
copioni inviati dai più svariati 
distributori, ben disposti a usare 
I videogiochi come cassa 
di risonanza 





collezionistico. La spiegazione è semplice: 
l'impianto per la copia delle cassette stazionato a 
Birminghan non era in grado di duplicare ad alta 
velocità Freeload, e questo portò Paul Huges a 
riscrivere la routine rallentandola, chiedendo a 
Dunn la cortesia di realizzare una nuova versione 
del suo celebre “Ocean loader”, più lunga e adatta 
al nuovo numero di giri del Datasette. E il discorso 
delle licenze? Con tutti quei tie-in, è lecito 
pensare che Ocean rischiasse di finire in rosso 
ogni volta che un accordo veniva siglato. E invece 
no, sempre grazie a Mister Bracey, un uomo 
appassionato di cinema e capace di intuire 
potenziali successi prima del riscontro dei 
botteghini. Caso eclatante è Robocop, un film 
che aveva portato a casa un incasso decoroso, 
solo per esplodere come una supernova una 
volta scatenato sul circuito home video. Bracey 
riuscì a ottenerne i diritti prima che il fenomeno 
prendesse piede grazie al passaparola e si trovò 
tra le mani LA licenza del Natale 1988 senza 
sborsare un capitale, arrivando a concederne lo 
sfruttamento a Data East per lo sviluppo del 
gioco arcade dedicato al poliziotto di latta. Non 
solo: come parte dell'accordo, Ocean ebbe carta 
bianca per saccheggiare liberamente la versione 
a gettone, inserendo i particolari più interessanti 
(i maniaci armati di motosega ad esempio) nelle 
controparti domestiche. La sinergia tra gioco e 
film produceva anche un interessante effetto 
secondario, giacché il mercato home video 
godeva di momenti di gloria in seguito a un tie-in 
ben riuscito; proprio per questo, a un certo punto, 
gli uffici di Ocean erano invasi da copioni inviati 
da distributori e case di produzione (Carolco, vero 
e proprio colosso di quegli anni, è il marchio che 
spunta con maggiore frequenza) ben disposti a 
usare i videogiochi come cassa di risonanza; in 
quest'ottica, anche licenze apparentemente 
proibitive come Batman o Terminator 2 furono 
semplici da acquisire, consegnando alla storia 
spiacevoli ricordi come i 22 milioni di dollari 
sborsati da Atari per E.T....J 
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Strafare, addirittura: Parasols Stars per Amiga presenta un inedito 


Nightmare World, assente su PC Engine! 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 





» Sviluppatore: Blizzard Entertainment » Dove trovarlo: gog.com 


WARCRAFT: ORCS AND 
HUMANS 


LO SAPEVO*WARCRAFT, IL PRIMO, E USCITO NEL 1994, 
IL MIO PERSONALISSIMO ANNO 

D’ORO NELLA STORIA DEI-VIDEOGIOCHI. 

SE IL BUON GIORNO SI.VEDE DAL MATTINO... 





Beh, forse avrei dovuto fare una simile domanda ad critica su console, ma non si erano rivelati campioni d'incassi; 
Allen Adham e Michael Morhaime, tanto per vedere se la qualità da sola sembrava non bastare, appariva chiaro 
i loro occhi lucidi al pensiero dell'alba di Blizzard. Lungi dal che per fare il botto sarebbe stato necessario cambiare stra- 
divenire l'odierno colosso, il seme di Blizzard veniva coltivato tegia e Mercato, puntando a quello PC e prendendo magari 
realizzando una serie di conversioni per battere cassa e accu- ispirazione da un certo giochino che stava creando fortissi- 
mulare esperienza, ma la voglia di scrivere giochi di qualità ma dipendenza negli uffici di Irvine. Ebbene sì, la truppa di 
era già sotto gli occhi di tutti. The Lost Vikings, Blackthorne Silicon and Synpse era caduta in forte dipendenza da Dune 
Il, e pareva avere tutti i numeri per replicarne il successo. 
In fondo, quelle interminabili partite e i successivi dibatti- 


ERA STATA ADDIRITTURA CONSIDERATA ti riguardo l’arte della guerra sul pianeta Arrakis avevano 


contribuito a esaltare i pregi del capolavoro di Westwood 


LA POSSIBILITÀ DI ACQUISIRE LA Studios, ma anche a evidenziarne i difetti da correggere. || 
LICENZA DI WARHAMMER primo cambio di rotta fu l'ambientazione: il fantasy era una 


passione comune, quindi su questo non ci furono particolari 


Ss ilicon and Synpse, vi dice qualcosa questo nome? No? e Rock'n'Roll Racing avevano ottenuto un buon successo di 


LUNMEER. 


SE & teetLos your abilittes, the Kihdgh 33 


appointeG Mio uns sE Senta RES STA] 
parcel ot land. Since we*must keep our 


j Evocareordediscorpioni giganti. Perché in 
Lo splendido uso del colore evidenzia | qualche modo dobbiamo competere coi 
egregiamente i personaggi. vermoni di Arrakis! 
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STORMUTAHDO 


La cura dei particolari e le tinte brillanti rendono 
ameno anche un assalto dei demoni a Stormwind. 
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Blizzard sa di avere tra le mani un fuoriclasse, tanto che 
Il gioco arriva anche in Giappone, sul mitico PC-98. 


RON MILLAR VOLEVA CREARE UN 
GIOCO SIMILE AL POWERMONGER DI 
BULLFROOC... MA L'IDEA FU ABILMENTE 
SABOTATA 


discussioni; era stata addirittura considerata la possibilità di 
acquisire la licenza di Warhammer, ma alla fine non se ne 
fece nulla. Poco male, perché questo concesse il controllo 
totale di quel Mondo in divenire direttamente nelle mani del 
team, una libertà che a un certo punto rischiò addirittura di 
far allontanare Warcraft dai precetti del suo illustre ispirato- 
re. Colpa della visione del designer Ron Millar, chiamato per 
donare al gioco quel pizzico di personalità che, francamente, 
nessuno aveva chiesto. 








Roh aveva in mente idee piuttosto controverse, originali ma 
decisamente poco gradite dal resto del team. Voleva creare 
un gioco simile al Powermonger di Bullfrog, dove i perso- 
naggi godevano di vita propria creando da soli fattorie e 
insediamenti per potenziarsi in vista della battaglia fina- 

le. Non c'è niente di male nel lasciarsi ispirare dai classici, 
tuttavia una simile visione era assai diversa dall'idea origi- 
nale, tanto che probabilmente Warcraft non sarebbe mai 
divenuto il successo che conosciamo se non fosse stato per 
l'intraprendenza del grafico Stu Rose, che insidiò nelle menti 
del team l'idea di tornare sui vecchi passi e riportare il gioco 
dalle parti di Dune 2. In totale anarchia, mentre Ron e Allen 
erano via per l'annuale appuntamento con il CES! Alla fine 
questa curiosa “insubordinazione” diede i suoi frutti, aprendo 
però la strada ad altri problemi, come ad esempio il gioco 

in rete, un elemento che tutti desideravano, ma che rischiò 
addirittura di essere escluso dalla versione finale a causa di 
un persistente problema di sincronizzazione dei pacchetti di 
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Una delle migliorie del secondo capitolo avrebbe | 
interessato la fog of war, finalmente rigenerante. 
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“ building destroyet» 
Ricordate: solo quattro per volta. 


dati tra due computer; una Magagna non facile da risolvere, 
tanto che si arrivò a caldeggiare l’idea di includerlo successi- 
vamente con una patch. Una cosa che filò liscia come l'olio 
fu invece la direzione artistica: a quei tempi realizzare un 
gioco fantasy voleva dire andare incontro a un'ambientazio- 
ne tetra e violenta, e il brillante stile adottato dal character 
designer Sam Didier aveva la capacità di spiccare nella folla 
e rendere il tutto assai leggibile, conservando comunque 

un look che pareva uscito da un catalogo della Citadel. Una 
lezione sicuramente appresa dai lavori svolti sulle console, 
esaltata dagli spassosissimi quanto iconici campionamenti 
vocali a opera del leggendario Bill Roper (ha prodotto buona 
parte dei successi di Blizzard, ma purtroppo la storia tenderà 
a ricordarlo per il fiasco abissale di Hellgate: London) che si 
occupò anche della documentazione del gioco. 





Se la presentazione audiovisiva aveva fatto di tutto per 
mettere il giocatore a suo agio, alcune importanti variazioni 
alla formula introdotta da Dune 2 contribuivano a rendere 
Warcraft la migliore esperienza possibile, al netto del fatto 
che —- sorpresa! - nello stesso momento, all'insaputa di tutti, 
gli stessi Westwood stavano donando un seguito non ufficia- 
le al loro capolavoro strategico Mettendo a punto il nuovis- 
simo Command & Conquer. Una fra tutte riguarda il limite 

di quattro sole unità selezionabili contemporaneamente, 
un'idea suggerita dal gran capo Allen Adham in persona. 
Permetteva di concentrare l'attenzione su piccole squadre, 
ottimizzando la strategia a seconda dei membri inclusi; 
principalmente, però, concedeva un po' di respiro a un gioco 
scritto su Macchine molto meno muscolari delle odierne. 
Inizialmente infatti il numero della selezione era illimitato, 

e così facendo i mostruosi ingorghi che si creavano a ogni 
esodo mettevano in crisi tanto le risorse quanto le routine 

di pathfinding! Niente paura però, perché l'esiguo numero 
sarebbe stato portato a dodici l'anno successivo, in occasione 
del massiccio Warcraft 2: Tides of Darkness. Q 
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WI eric Runn e Wallace Cunn (detti rispettiva- 
mente Willie e Wolly) erano due soldati pluride- , ù 
corati presso le forze speciali di non si sa quale L'IDEA E CHE IL GIOCATORE 
esercito terrestre. Ma poco importa sapere quale fosse di CAPISCA QUAN DO SIA IL CASO DI 
preciso, perché gli eserciti in fondo sono tutti uguali: hanno TRASFORMARSI IN RUNNO IN GUNN, 


regole restrittive, usano armi all'avanguardia, hanno qual- PER AFFRONTARE LE AVVERSITÀ CON 


che corpo speciale di soldati scelti e, soprattutto, quando si 

tratta di film e videogiochi fanno sempre qualche esperi- IL SOLDATO GIUSTO 

mento scientifico super-segreto in cui qualcosa va storto. 

Nel nostro caso, i corpi di Willie e Wolly (da non confonde- 

re con Millie e Molly, protagoniste di un altro gioco dello piattaforma e l'altra ma, mentre lo fanno, devono anche 

stesso autore) sono stati fusi tra loro, dando origine a un sparare ai nemici e risolvere enigmi. Il nostro duplice solda- 

super-soldato che può passare, quando serve, alle fattezze tone deve darsi parecchio da fare, perché deve disinfestare 

dell'una o dell'altro. Così, mentre i “due” ancora cercavano i pochi livelli del gioco da tutte le presenze aliene, cercan- 

di stabilire se la tavoletta del cesso andasse lasciata ab- do di raggiungere l'uscita di ogni caverna saltando con 

bassata o meno, vengono schiaffati in una squadra d'élite precisione su piattaforme lontane, raccogliendo le chiavi 

e spediti sul remoto pianeta Batanya, allo scopo di stermi- elettroniche necessarie ad azionare altrettanti terminali 

nare una pestifera razza aliena che ha già in programma che, a loro volta, consentono l'accesso ad aree precedente- 

l'invasione della Terra. mente bloccate da letali scosse elettriche. Per farlo, a livello 
. di difficoltà “normal”, ha a disposizione tre scudi, tre vite e 

TRE ALLA TERZA E IL CUBO PERFETTO due possibilità di continuare la partita dopo il Game Over, 

Runn'n'Gunn è un action platformer, ovvero quel genere di numeri destinati a scendere ai livelli di difficoltà più elevati. 

gioco dove i protagonisti non si limitano a saltare tra una Un vero problema che il bis-soldato può risolvere in due 


HESCARN SHIELNS + NORNAL KHESCARN SHIELNS ver NORNAL 


Una rara occasione in cui abbiamo 
usato Gunn. 


PIANA prg pi pesi gi pi pregi pi pes 
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Runn può eseguire doppi salti per balzare lontano. 
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Il cielo di Batanya è poetico. Peccato per le 
palle di fuoco che saltano dal terreno. 





NOnnaAL 


Modi: impersonare Runn, capace di compiere grandi balzi, 
oppure Gunn, dal salto limitato ma dalla superiore potenza 
di fuoco. L'idea, Insomma, è che il giocatore capisca quando 
sia il caso di trasformarsi, per affrontare le avversità con il 
soldato giusto. 


Non è certo la prima volta che vediamo giochi in cui 
“cambiare stato” permette al protagonista di effettua- 

re manovre altrimenti impossibili, ma di solito questa 
scelta di game design è netta, destinata cioè a fornire ai 
personaggi coinvolti peculiarità uniche e completamen- 
te diverse da quelle degli altri, grazie alle quali diventa 
piuttosto naturale scegliere una modalità piuttosto 

che un'altra. Mi spiego meglio: se in un gioco possiamo 
diventare una biglia di gomma, di roccia o di gas, sarà 
sempre chiaro quale stato della materia adottare, di fron- 
te a necessità come rimbalzare, inabissarsi fino a toccare 
il fondo di una pozza d'acqua o volare in cielo. Il problema 
di Runn'n'Gunn è che la differenza tra i due personag- 
ginon è immediata e, per la maggior parte del tempo, 





C'È MOLTA AZIONE IN QUESTO GIOCO, 
MA È FIN TROPPO INVADENTE, 
TRASCURANDO L'ASPETTO “PUZZLE” 
INTRODOTTO COL CAMBIO DI 
PERSONAGGIO 


HESCARN 


SHIELNS NORnaAL 
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Riflessi, tempismo e capacità di 
muoversi a ritmo sono fondamentali. 


sarà sufficiente giocare come Runn per superare ogni 
impiccio. C'è molta azione in questo gioco Ma, a Modesto 
parere di chi scrive, è fin troppo invadente, trascurando 
l'aspetto “puzzle” introdotto col cambio di personaggio. 
La necessità di colpire i nemici o di sfuggirgli è pre- 
ponderante: in alcuni quadri comparirà anche un bot 
indistruttibile, capace di replicare le nostre mosse dopo 
una breve quantità di tempo e, se non siamo abbastanza 
lesti a correre verso l'uscita del livello, la nostra fine sarà 
inesorabile. Magari, limitare questo tipo di pericoli e strut- 
turare un po' di più i livelli in funzione delle capacità di 


Gunn avrebbe reso il gameplay più equilibrato, oltre che 
più simile ai precedenti puzzle game di Handley. 


A curare la grafica e il sonoro è stato Saul Cross, un nome 
famosissimo nella scena del Commodore 64 perché ha 
firmato le musiche dei più recenti capolavori per questa 
piattaforma. Stavolta si è IMpegnato anche nella grafi- 

ca, dimostrandosi un artista a tutto tondo: i fondali sono 
molto colorati ma mai pasticciati, gli sprite sono disegnati 
ottimamente e dotati anche di una forte espressività, 
nonostante la modalità multicolor del C64 non sia esat- 
tamente famosa per la sua definizione. | controlli infine 
sono piuttosto bizzarri: di default, con il tasto fuoco si salta 
mentre spingendo il joystick in alto si spara. Una scemen- 
za? Niente affatto: giocando un paio di partite si compren- 
de subito come la soluzione migliore, per questo gioco, 
sarebbe stata un joystick a due pulsanti, uno per saltare e 
uno per sparare. Ma in assenza di una simile sciccheria, è 
toccato trovare un compromesso. Potete anche invertire | 
due comandi nelle opzioni, ma... fatelo, e tornerete subito 
alla scelta dell'autore. Basta sorprendentemente poco per 
farci l'abitudine. 














a copertina di Wing Commander 
I IV: The Price of Freedom è sempre 

quella che mi colpisce di più. Perché 
pure in mezzo alla pila di big box di quel 
periodo, di ricordi videoludici anni Novan- 
ta racchiusi in scatole di cartone piene di 
dischi, CD e manuali, non è facile trovare 
qualcos'altro che abbia Luke Skywalker e 
Alex DeLarge lì a fissarti da una coperti- 
na. Più o meno. Era il 1996, e quella cover, 
quell'ennesimo capitolo della guerra tra 
Confederazione Terrestre e Kilrathi, con 
Mark Hammill nei panni del colonnello 
Cristopher “Maverick” Blair e Malcom 
McDowell in quelli dell'ammiraglio Geof- 
frey Tolwyn, incarnava ancora tutto quello 
a cui da tempo puntava un ragazzone 
chiamato Chris Roberts, con il suo sogno 
di conquistare il Mondo dei videogiochi, 
e non solo quello. Di creare una space 
opera imponente come Star Wars e por- 
tarla infine sul grande schermo. 
Facciamo un deciso passo indietro, fino 
ai primi anni 80. Chris Roberts è nato 
in California, ma cresce in Inghilterra, a 
Manchester, dove si è trasferita la sua 
famiglia. Alle superiori si ritrova a scuola 
con Martin Galway, uno dei più grandi 
spremitori del chip SID del Commodo- 
re 64 in circolazione, autore di colonne 
sonore epiche come quelle di Rambo 








7 The Games Machine Marzo ‘21 


DOCMANHATTAN 


DI WING COMMANDER 


Il sogno di Chris Roberts e la sua guerra infinita ai felini dello spazio. 
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WING COMMANDER È UNA PRODUZIONE DAL 
BUDGET IMPONENTE, UNO DEI PRIMI ESEMPI 
DI QUELLI CHE OGGI DEFINIAMO GIOCHI CON 
TRE A METAFORICAMENTE APPICCICATE AL 
TITOLO. | RISCHI PRODUTTIVI DIVENTANO 
GIGANTESCHI 


e Wizball. | due iniziano a collaborare e 

lo faranno per tutta la loro carriera, fino 
ai giorni nostri, al controverso, chissà- 
quando-completo Star Citizen, pas- 
sando ovviamente per la saga di Wing 
Commander. All'epoca Roberts si fa le 
ossa programmando i suoi primi giochi 
sul BBC Micro, l'8-bit della Acorn molto 
popolare ai tempi nel Regno Unito. Tra 
l'85 e l'86 crea un gioco di King Kong, 

si occupa del porting su BBC Micro del 
celebre Match Day di Jon Ritman, sforna 
il platform a base di Magia, stregoni e 
draghi chiamato Wizadore. La fanta- 
scienza si affaccia solo nel suo quarto gio- 
co, Stryker's Run, un titolo a scorrimento 
orizzontale sullo sfondo di una guerra del 
futuro, sviluppato insieme a Philip Meller. 
Nell'86, Roberts torna negli Stati Uniti 

e, appena diciottenne, viene assunto in 
Origin System, dove crea nell'88 il GdR 
d'azione fantasy Times of Lore. Un gioco 
dannatamente importante, che ispirerà 
tanti titoli successivi, in Origin e non solo: 
diversi suoi elementi verranno ripresi 








infatti da giochi come Ultima VI e VII, o 
Diablo. L'anno della svolta è il 1990, un 
anno che si apre con un nuovo GdR ba- 
sato sullo stesso motore di Times of Lore, 
il post-apocalittico Bad Blood (Dan Hero 
gli ha dedicato una Classic su TOM 362, 
N.D. Mario), e si chiude in autunno con la 
bomba chiamata Wing Commander. 

Il 26 settembre di quell'anno vede la luce 
su MS-DOS il primo capitolo di una lunga 
serie di simulatori spaziali incentrati su 
quella che lo stesso Roberts definirà 
spesso una “Seconda Guerra Mondiale 
nello spazio”. Da una parte i terrestri (Ter- 
ran Confederation), dall'altra dei guerrieri 
dall'aspetto felino, i Kilrathi. Al centro | 
sogni di tanti giocatori che, alla guida di 
quel pilota senza nome appena entrato 
a far parte della ciurma dell'astronave di 
classe Bengal chiamata TCS Tiger's Claw, 
sognano già in grande. Dieci mesi di 
sviluppo e un grosso debito nei confronti 
degli Kzinti, gli aggressivi gattoni alieni 
del “Ciclo dello Spazio conosciuto" dello 
scrittore Larry Niven, hanno permesso a 





Roberts e al suo team di mettere in piedi 
un titolo che fungerà da spartiacque 

nel Mondo dei videogiochi. Un titolo in 
cui sono le performance in battaglia del 
giocatore a influenzare la storia. Te la gio- 
chi bene, e potrai portare il tuo attacco 
finale al quartier generale Kilrathi nel 
settore Venice; te la giochi meno bene, 
una missione dopo l'altra, e costringerai i 











A cura di Alessandro “DocManhattan” Apreda - www.antro.it 





LA COVER DI WING COMMANDER IV E QUELLA 
CHE MI COLPISCE DI PIU, PERCHE PURE NELLA 
PILA DI BIG BOX DI QUEL PERIODO, DI RICORDI 
VIDEOLUDICI ANNI ‘90, NON E FACILE TROVARE 
QUALCOS'ALTRO CHE ABBIA LUKE SKYWALKER E 
ALEX DELARGE LI A FISSARTI DA UNA COPERTINA 


tuoi sulla difensiva, e infine la Tiger Claw 
a ritirarsi, scivolando verso il finale mogio 
e non considerato canon da espansioni 

e seguiti. 

Ma l'impatto maggiore che Wing Com- 
mander ha sull'industria del videogioco 
non riguarda tanto le sue Meccaniche, 
quanto la sua stessa natura. È una pro- 
duzione dal budget imponente, uno dei 
primi esempi di quelli che oggi definia- 
mo giochi con tre A metaforicamente ap- 
piccicate al titolo. Questo, secondo Chris 
Crawford, game designer e co-fondatore 
della Game Developers Conference, cam- 
bia le regole del gioco, spingendo le altre 
compagnie a investire in titoli dai valori di 
produzione sempre più alti, con maggiori 
rischi e la consapevolezza che ogni errore 
potrebbe anche essere l'ultimo per una 
software house. Investi tanto, puoi guada- 
gnare tantissimo, rischi di perdere anche 
tutto. Secondo Crawford, come racconta 
Richard Rouse Ill nel suo libro Game 
Design Theory & Practice, è stato Wing 
Commander a far capire quanti soldi 

si potessero fare con un gioco d'azione 
confezionato così bene. E ovviamente a 
far esplodere il sottogenere degli space 
combat game, che di lì a poco porterà 
chi i diritti della space opera più grande 
di tutte ce li ha in casa a far decollare il 
primo X-Wing. La stampa impazzisce per 
Wing Commander, lodandone non solo 








i dogfight ma tutta la struttura narrativa, 
la grafica, le musiche, quell'atmosfera 
incredibile da cinema interattivo. 

Apro la scatola e sfoglio il Manuale, che 
non era un Manuale. Nel senso che 
faceva di tutto per non sembrarlo: Claw 
Marks, la rivista di bordo della TCS Tiger's 
Claw. La “copia fisica" recita la copertina, 
di un magazine che spiega le dinamiche 
di gioco attraverso articoli, illustrazioni, 
schemi delle navi, profili dei personaggi, 
finte pubblicità e box che raccontano 
l'esplorazione dello spazio da parte della 
Confederazione Terrestre e la guerra in 
corso da vent'anni con i Kilrathi. Socchiu- 
do gli occhi, e avverto quella sensazione. 
Quanto resta del brivido di novità, della 
consapevolezza, ai tempi, del trovarsi di 
fronte a qualcosa che avrebbe lasciato il 
segno. 

Lo sapevano i giocatori, lo sapevano 
Roberts e la Origin, che videro le vendite 
andare a gonfie vele e si affrettarono a 
rifornire i loro cadetti spaziali di nuovi 
contenuti. Nel volgere di pochi mesi, tra 
novembre ‘90 e Marzo ‘91, arrivano le 
due espansioni, Ving Commander: The 
Secret Missions e The Secret Missions 2: 
Crusade. Nuove navi, nuove missioni, Un 
maggiore livello di difficoltà e soprat- 
tutto nuove storie, che portano avanti 

la trama dell'originale. In particolare, nel 
secondo add-on, la Tiger's Claw finisce 
nel settore Firekka e conosciamo gli 
uccelli antropomorfi chiamati Firekkan, 
la cui storia verrà raccontata nel ‘92 nel 
primo romanzo di Wing Commander, 
Freedom Flight. Tra il ‘92 e il ‘94, il Wing 
Commander originale viene convertito 
su una serie di piattaforme (Amiga, CD32, 
Super Nintendo, Sega CD), mentre su 
PC la saga ha già avuto da tempo il suo 
secondo capitolo. 

Wing Commander Il: Vengeance of the 
Kilrathi vede la luce al neon dei negozi 
nel settembre del ‘91, esattamente un 
anno dopo rispetto al capostipite della 
serie. Le voci digitalizzate del Capitano 
Blair, di Mariko “Spirit” Tanaka e del resto 
dell'equipaggio della Tiger's Claw, e una 
trama più strutturata e avvincente, con 
tanto di cutscene, spingono verso l'espe- 
rienza cinematografica già suggerita dal 
primo Wing Commander. E spingono 
anche tanti giocatori a comprarsi una 
Sound Blaster. Ma siamo ancora solo 
all'inizio. Anche qui seguono gli expan- 
sion pack, Special Operations 1 e 2, e nel 
‘95 anche uno spin-off stand-alone, Wing 
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LA SOFFITTA DI 








IL BRIVIDO DI NOVITÀ, LA CONSAPEVOLEZZA, 
AI TEMPI, DEL TROVARSI DI FRONTE A 
QUALCOSA CHE AVREBBE LASCIATO IL SEGNO: 
LO SAPEVANO IT GIOCATORI, LO SAPEVANO 
ROBERISELA ORIGIN, CHE VIDERO LE VENDITE 
ANDARE A GONFIE VELE 


Commander Academy. 

È con Wing Commander Ill: Heart of the 
Tiger, nel dicembre del ‘94, che Chris 
Roberts cala le carte. Vuole virare quanto 
più possibile quell'esperienza che ricorda 
il cinema verso il cinema vero e proprio. 

E come sappiamo, di lì a poco, lo farà alla 
lettera. Ma per ora si accontenta di sfrut- 
tare quello che la tecnologia gli mette a 
disposizione in ambito videoludico, e cioè 
passare dagli sprite alla grafica poligona- 
le e imbottire il nuovo Wing Commander 
di filmati FMV con attori in carne e ossa. 
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Siamo a metà anni 90, il sogno del cine- 
ma interattivo è sulla bocca di tutti, e la 
frase di lancio usata da Origin nelle pub- 
blicità di Heart of the Tiger sulle riviste 
specializzate, “Non guardare il gioco, gio- 
ca il film!", non concede spazio a dubbi. 
Come del resto fa il cast, zeppo di nomi 
celebri, i cui volti sono trasposti nell'illu- 
strazione di copertina. Mark Hamill scruta 
pensieroso lo spazio, accanto a una faccia 
da leone. Più piccoli, sotto di lui, Malcom 
McDowell e John Rhys-Davies. Ma sono 
stati arruolati nella guerra ai Kilrathi 


anche Tom Wilson (il Biff di Ritorno al 
Futuro), Josh Allen, il grande Tim Curry e 
l'ex attrice hard Ginger Lynn. Ci vogliono 
quattro milioni di dollari, quattro CD e 

un processore Pentium per farci stare 
dentro e far girare il tutto, ma Heart of 
the Tiger sbanca, piazzando oltre mezzo 
milione di copie della sola versione PC, a 
cui si aggiungono i porting per Mac, SDO 
e infine PlayStation. 

Il quarto capitolo, Wing Commander IV: 
The Price of Freedom (PC e in seguito 
PlayStation), segue nel ‘96 la stessa for- 
mula con lo stesso cast, ma aumentando 
ancora la posta. Costa il triplo del suo 
predecessore, la cifra record di 10 (forse 
12) milioni di dollari, buona parte dei quali 
vengono spesi per realizzare i filmati 
FMV, con tanto di set in greenscreen. || 
Meccanismo comincia a scricchiolare, 
perché il gioco vende bene, ma i costi 
sono talmente alti che per la brutale 
dinamica innescata proprio dal primo 














Wing Commander, vendere “abbastanza 
bene", quando hai scucito così tanto, non 
basta. La critica si diverte a sottolineare 
che il gioco in sé non ha fatto passi in 
avanti rispetto all'ottimo terzo capitolo, 
anzi: è il piu classico dei more of the 
same, solo più pesante da far girare e 
con un sacco di filmati di Mark Hamille 
colleghi. 

Roberts va via da Origin nel 1996, per 
fondare Digital Anvil. Alle sue spalle, si 
lascia una saga che nel frattempo si è 
ramificata il più possibile, con giochi, 
romanzi, capitoli paralleli come Wing 
Commander: Privateer o il multiplayer 
di Wing Commander: Armada. Roberts 
vuole dedicarsi ai giochi, sì- come Star- 
lancer, che verrà lanciato nel 2000 -ma 
fare anche del vero cinema, perché a 
dirigere le sequenze in full motion video 
degli ultimi due Wing Commander ci 
ha preso gusto. Parte così l'avventura 








un flop di proporzioni cosmiche, in cui 
vengono bruciati quasi 20 milioni del 
budget investito. ll che pone sostanzial- 
mente fine alle ambizioni da regista di 
Chris Roberts, ma non alla sua volontà 
di lavorare comunque a Hollywood, visto 
che lo ritroviamo in seguito produttore 
esecutivo di film come The Punisher 
(2004) o Slevin, Patto Criminale. 

Quanto a Wing Commander, rimasta 
orfana del suo creatore, la saga prova 
comunque ad andare avanti. Nel ‘97, 
Origin e EA lanciano un quinto capitolo, 
Wing Commander: Prophecy. Ambien- 
tato dodici anni dopo la distruzione del 
mondo natale dei Kilrathi, Prophecy 
presenta nuovi personaggi e soprattutto 
una nuova minaccia aliena, i Nephi- 

lim, che stanno invadendo la galassia 
attraverso un wormhole. Il gioco è solido, 
viene accolto benino, ma la Magia è 
ormai lontana. Sono passati sette anni 





E CON WING COMMANDER III CHE CHRIS 
ROBERTS CALA LE CARTE. VUOLE VIRARE 
QUANTO PIU POSSIBILE QUELL'ESPERIENZA CHE 
RICORDA IL CINEMA VERSO IL CINEMA VERO E 
PROPRIO 


di un film di Wing Commander da lui 
diretto e co-prodotto, distribuito dalla 
Fox. Cristopher “Maverick” Blair ha il volto 
di una star da film per teenager come 
Freddie Prinze Jr., affiancato da Saffron 
Burrows e Matthew Lillard. Il budget è 

di 50 milioni di dollari, troppo pochi per 
quello che Roberts ha in mente. Lo gira- 
no in Lussemburgo, tagliando tutti i costi 
che sia possibile tagliare, e quando Wing 
Commander (da noi Wing Commander - 
Attacco alla Terra) arriva in sala, nel marzo 
del ‘99, viene distrutto dalla critica, asfs- 
siata dal già visto in cui il film annaspa. 
Ma gli voltano le spalle anche i fan della 
serie, delusi dal redesign dei Kilrathi, dalle 
astronavi visivamente diverse, dall'alone 
di poveracciata che ammanta il tutto. È 
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dall'inizio di quell'avventura, e nel Mondo 
dei videogiochi sono una vita e mezzo. 
Prophecy avrà pure un'espansione, Wing 
Commander: Secret Ops, i cui capitoli 
vengono distribuiti dall'estate del ‘98 su 
Internet a cadenza settimanale, prima 
che il tutto venga raccolto nella Prophecy 
Gold Collection. E avrà pure un corag- 
gioso porting su GBA nel 2005, peraltro 
realizzato in Italia, dalteam campano dei 
ragazzi di Raylight Studios. È l'ultimo atto, 
se escludiamo l'operazione revival tentata 
da Electronic Arts nel 2007 con Wing 
Commander Arena per Xbox Live Arcade. 
Un giochino-omaggio concettualmente 
più prossimo ad Asteroids, con quella 
inquadratura dall'alto, che ai vecchi Wing 
Commander. La corsa senza freni allo 
spazio dei videogame è andata avanti, 
popolata da nuove storie, nuovi eroi, 
Nuove space opera come Mass Effect. 
Senza soste, verso il prossimo gioco tripla 
A. Per i vecchi leoni c'è solo spazio per 

Un grazie e un po' di sana nostalgia, Sì, 
anche se sono dei vecchi leoni aggressivi 
e permalosi come i Kilrathi. Q 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 





FATELO DA VOI: 
LA VOODOO 5 6000 
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la testa è un progetto così bizzarro! 










































nun mese in cui non ci sono state grosse novità da parte 
dei maggiori produttori di hardware (in particolare quello 
che normalmente interessa a noi in questa sede: processori, 
GPU, ecc), è facile essere 
distratti dalle mille 
notizie futili" che 
appaiono sul web. 
Una di esse, però, 

ci ha colpiti diret- 
tamente al cuore. 
Avete presente la 
scheda video Voodoo 
5 6000 di 3dfx? Beh, 
facciamo un passo 
indietro, o Magari 
anche due: tra il 1996 
e il 2000, quando le 
GPU interamente 
programmabili come 
oggi non c'erano 
ancora, una delle 
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case produttrici più famose 
di chip acceleratori per la grafica 3D si chiamava 
3dfx. Questa azienda ebbe {| merito di rivoluzionare 

il mercato dei giochi per PC introducendo la sua linea di chip 
Voodoo graphics, affinatisi nel corso degli anni in almeno tre 
generazioni sempre più potenti. Dobbiamo a sdfx anche molti 
dei concetti e delle tecniche che in questi anni abbiamo dato 
per scontate, come la possibilità di mettere più GPU in SLI per 
farle operare tutte assieme e fu un giorno veramente triste, il 
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Spectrum, e lo usarono 
come base per una nu- 


Si notino la pulizia del PCB e il logo stilizzato ZX-CLXIV in alto a sinistra. 


15 dicembre 2000, quando la società statunitense chiuse | bat- 
tenti, lasciando ciò che le rimaneva nelle mani di Nvidia. Prima 
di fallire, tuttavia, 3dfx riuscì a produrre alcune schede basate 
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Chi ha vissuto la guerra tra 3dfx e Nvidia avrà sicuramente 
desiderato provare una Voodoo5 6000. 


sulla sua GPU VSAIOO e soprattutto una si fermò allo stadio di 
prototipo, con un migliaio di pezzi uscito dalle fabbriche: la Vo- 
odoo 5 6000, dotata di ben 4 chip VSAIOO e di un ingombrante 
alimentatore esterno da 12 Volt. La Voodoo 5 6000 fu sostan- 
zialmente il Commodore 65 di $dfx, un prodotto rarissimo che 
oggi potrebbe anche valere qualche migliaio di euro all'asta e, 
come tutto l'hardware in questo stato, non è privo di difetti di 
funzionamento. Eppure, l'altro destino in comune dei prodotti 
abortiti all'ultimo momento è quello di entrare nella leggenda, 
raccogliendo attorno a sé una folla di inguaribili estimatori, 
nostalgici e curiosi. 








IL MODDER RUSSO CHE SPOSA 
I CHIP VIDEO 


La passione per l'elettronica dei russi è una cosa nota. Negli anni 
Ottanta, quando la cortina di ferro divideva ancora il Mondo 
occidentale dal blocco sovietico, e le restrittive leggi sul com- 
mercio imponevano una sorta di ‘embargo’ sulle 
tecnologie, alcune aziende sovietiche 
riuscirono a mettere le 
mani sui computer 
a 8 bit che circola- 
vano in Occidente, 
in particolare lo ZX 






trita pletora di cloni. 
Non è un caso se, an- 






La moderna replica russa della Voodoo 5 6000 in tutto il suo splendore. 
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clair arrivino proprio dalle ex provin- bri 
ce sovietiche. Comunque sia, vive a 
in Russia anche un misterioso 
figuro che sui social si fa chiama- 
re ‘ZX-C64), diventato famoso sul 
portale modlabs.net per la sua 
attività di piccolo produttore di a 
schede video bizzarre. E quando 
scriviamo bizzarre, intendiamo 
proprio fuori dal comune, mai 

viste prima. La sua serie Joker, per »- 
esempio, accosta un chip Voodoo 

3a una GPU prodotta da Power- 

VR ed è in grado di funzionare i 
con tutti i giochi che supportino = 
i chib impiegati. Ovvio, al giorno 
d'oggi questo significa nessuno, Un'altra opera “anomala” di ZX-C64: una scheda video con 
ma i patiti del retrocomputing che, chip Voodoo3 e PowerVR PCX2! 

anche in questi giorni, si divertono a 

riscoprire il piacere di litigare con gli 
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IRQ e i canali DMA sui vecchi sistemi MS/DOS e Windows, proba- te avrei guadagnato più soldi come custode di un asilo. Per me il 
bilmente impazzirebbero dalla gioia davanti a un hardware così successo è quando un prodotto si accende e funziona». Insom- 
esotico. Si tratta naturalmente di modelli unici, prodotti in piccoli ma, c'è chi passa le sue giornate con Fortnite, chi perde tempo 
batch, che si possono comprare solo contattando direttamente su Facebook, mentre lui assembla schede video usando i chip 
l'autore e possono costare qualche centinaio di dollari, senza che che trova sul mercato, con una predilezione per Sdfx dovuta a 
qualsiasi giocatore Moderno possa individuare per loro una reale «disponibilità di API proprietarie, ampia disponibilità di software, 
utilità. E tutto questo ZX-C64 lo fa solo per passione: «Se dovessi ottima documentazione e architetture interessanti». 


valutare il successo commerciale del Mio 
lavoro — ha detto in un'intervista 
sul web - sicuramen- 


LA VOODOO 5 SENZA NOME 
La sua ultima opera, perché in fondo qui stiamo pur sempre par- 
lando di un'artista dell'elettronica, è un completo remake della 
Voodoo 5 6000, con i suoi quattro chip VSAI00 sovrastati dalle 
iconiche ventoline marchiate 3dfx e un bel connettore molex al 
posto del voluminoso, e a questo punto del tutto inutile, alimen- 
tatore esterno. Al momento di scrivere, la sua nuova fatica non ha 
ancora un nome e forse sarà già stato deciso quando leggerete 
questo articolo, essendo stata affidata la scelta a un sondag- 
gio sul forum di Modlabs. La qualità della scheda - potete 
giudicarla dalle foto, anch'esse apparse su Modlabs.net 
— è davvero incredibile: sembra un prodotto industriale, 
n» conun PCBancora più pulito di quello originale. Certo, 
è bella ingombrante e utilizzabile solo su PC d'epoca, 
ma almomento funziona esattamente come il Modello 
a CUI si ispira, riproducendone purtroppo anche i tipici malfun- 
zionamenti: distorsioni di colori, bande luminose alle velocità 
più elevate, problemi di compatibilità con questo o quel gioco (e 
ovviamente si parla esclusivamente di titoli usciti intorno all'anno 
2000, perché dopo il supporto è venuto a mancare). Vi interessa? 
La pagina web è questa, https:/A\mmy.modlabs.net/forum/to- 
pic/60674. Ma attenzione: vi servirà un bel corso di Russo! 





















Il lato posteriore della replica di ZX-C64 
mostra una fila di chip SDRAM anche sul 
retro. 
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ESTETICA PER APPARIRE 
LI Non asseblato lascia un po' sospresi, ma completo 
di tutto, scegliendo componenti dei colori giusti, RGB e in 
stile "Apache" il risultato è notevole. Peccato tenerlo sotto 
una scrivania, certamente non Il suo posto ideale 
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+ PANNELLO IO E SLOT 


C'è quanto serve. Jack audio, 2 





USB 3, 1 USB C, reset e tasto di accensio 
ne, bello comodo e centrato. 5 gli slot 
disponibili, ii numero perfetto per le 
schede MATX. 


tai 
\_IN —_ 





ACCESSIBILITÀ E SPAZI 

La E un open frame quindi non sono presenti 
tutti | pannelli e quelli che ci sono sono traspa 
renti e facilmente rimovibili. Salvo la ventola nel 
frontale, tutto si Monta comodamente. Gli spazi 
interni non sono ampissimi e alcune soluzioni di 
raffreddamento a liquido non sono possibili. 








QUOTA ROSA 
Volete pren- 
derlo per casa ma la 
vostra compagna 
non vi permette 
"una mostruo 
sità" del genere 
(dal suo punto 

di vista}? Ecco 

la soluzione, 
proponeteglielo 
in rosa! 








AH T200 OPEN FRAME 


Produttore: ThermalTake Prezzo: € 150 Internet: it.thermaltake.com/products/chassis.html 


rendiamo un elicottero AH-64 Apache, riduciamolo qual- 
che centinaio di volte, in peso e dimensioni, togliamo ro- 
tori, svuotiamolo di tutto ed ecco il nuovo AH T200, il case 
Open Frame di TT. Rispetto al precedente modello AH T600, 

Un po' pesante e ingombrante ma capace di accogliere schede 
ATX, con l'AH T200, Thermaltake è riuscita a ridurre il telaio e a 
offrire una variante MATX altrettanto bella, ma anche più facile 
da maneggiare, il tutto senza eliminare quegli elementi che 
hanno reso l'originale un telaio così unico. Già, unico, non con- 
frontabile con nessun altro, deve piacere così com'è. Stop. 

La linea Open Frame nasce per stupire ma, ancor più, per met- 
tere in evidenza i componenti interni. Si può, infatti, vedere chia- 
ramente attraverso la finestra anteriore fino al retro del telaio, 
ove non è presente nessun pannello. Volendo si può posizionare 
una ventola fino a 140mm o anche un radiatore da 2830mm. 
appena dietro alla finestra centrale. Entrambi i lati sono dotati 
di pannelli di vetro spesso ed elegante incernierati sul telaio 

del case che possono essere aperti e rimossi in comodità. Nella 
parte superiore, oltre ad una presa d'aria dove si può Montare 
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un'altra ventola fino a 140 mm, troviamo il pannello comandi 
costituito da due USB 3.0, i normali connettori audio e da una 
USB 34.1 Gen2 Type-C. 

Nella parte posteriore, troviamo invece cinque slot di espansio- 
nej sotto c'è la staffa di Montaggio dell'alimentatore che si può 
rimuovere per semplificare l'assemblaggio dei componenti. 
Dietro il pannello di vetro del lato sinistro dell'AH T200 c'è una 
piastra con tre alloggiamenti per dischi da 2,5" oppure 2 da 3,5". 
Se non dovesse bastare è possibile installare altre due unità da 
2,5" sotto le prese d'aria. 

Sicuramente un case di questo tipo richiede componenti di 
pregio anche esteticamente gradevoli (in quanto in bella vista) 
e si deve far fronte, tuttavia, ad alcune limitazioni nella scelta 
del raffreddamento (spazio un po' ridotto). Ricordiamo che 
telaio aperto significa assenza di isolamento acustico (meglio 
prediligere ventole grandi a minor rotazione) 
o problemi di polvere: preparatevi a sessioni di 
pulizia frequenti. D'altronde, avete Mai visto 
circolare una Ferrari sporca? 














FIRECUDA GAMING SSD ITB 


Produttore: Seagate Prezzo: € 279 Internet: www.seagate.com/it/it/consumer/play/firecuda-gaming-ssd/ 


I a discesa dei prezzi delle unità 
SSD, anche di classe elevata 
(NVMe), sta permettendo ai 

principali produttori di memorie di 

spaziare con le possibilità proponendo 

nuove unità anche esterne, facilitate 
dalla diffusione di serie di porte USB 

3.2 capaci di sostenere carichi intensi. 

Una di queste è l'ottimo FireCuda 

di Seagate progettato per il gaming 

(non che per il lavoro non vada bene 

ma risulterebbe sprecato). L'unità si 

presenta molto compatta, circa 10xSx] 
cm, e dal peso contenuto in 100 gram- 

mi. Il collagemento con il PC avviene 

tramite USB C: solo così si possono 

ottenere la prestazioni massime pos- 
sibili teoriche dichiarate di 2000 MB/s. 
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| nostri test hanno indicato valori sui 


900-1000 MB/s reali, durevoli, pressa p- 


poco uguali tra i tempi di scrittura e 


i quelli di lettura (su USB Type C e CPU 


intel i). Queste ottime prestazioni de- 
rivano principalmente da due fattori. 

Il primo è l'interfaccia di connessione 
USB 3.2 Gen 2x2, la seconda dipende 
invece dal tipo di memoria interna, 
nello specifico un modulo di memoria 
M.2 NVME, che varia a seconda del tipo 


di disco scelto. Il FireCuda Gaming SSD 
i è infatti disponibile in 3 tagli, da 512 
i GB (175 euro), 1 TB (l'unità della nostra 


prova) e 2 TB (485 euro). Se non si di- 


spone di porta USB C (USB 3.2) il disco 
i esterno continua ovviamente a funzio- 


nare con ridotte prestazioni: in questa 


i situazione si consiglia di acquistare 
: un'altra unità in quanto il FireCuda Ga- 


ming SSD risulterebbe 
sprecato. 
Si sa, i 
computer 
moderni 
non sono 
solo veloci 


ROG PUGIO Il 


Produttore: ASUS Prezzo: € 89 Internet: rog.asus.com/it/mice-mouse-pads-group/ 





omodo, simmetrico, wireless e 
altamente personalizzabile. Sono 
queste le quattro caratteristiche 
fondamentali del nuovo Mouse ROG 
Pugio Il di ASUS. Il dispositivo, di per sé, 
non sembra tanto diverso da dozzine di 
periferiche simili ma, in realtà, ha diverse 
sorprese in serbo per noi. La prima, 
graditissima ai mancini, è che al di là 
delle decorazioni esteriori la sua forma è 
del tutto simmetrica. La seconda, meno 
ovvia, è che il mouse funziona in tre 
modalità differenti: Bluetooth o wireless 
a 2.4 GHz quando il cavo USB è 
scollegato, cabla- 
to quando 


invece Il cavo è connesso e, contempo- 
raneamente, si occupa sia del passaggio 
dei dati, sia della ricarica della batteria 
interna. La terza, infine, è la possibilità 

di cambiare alcune parti del dispositivo, 
qualora si consumino o semplicemente 
non ci piacciano: le coperture dei pul- 


i santi laterali, i microswitch Omron dei 


due pulsanti principali e, infine, il logo 
ROG illuminato sul dorso del mouse. 
Grazie al sensore Pixart PAW33355, Il 
Pugio Il può arrivare a una risoluzione di 


: 16.000 punti per pollice. Come sempre, 


ASUS ha predisposto quattro preset a 
400, 800, 1600 e 3200 DPI che si 
possono liberamente per- 
sonalizzare, nell'inter- 
vallo tra 100 e 16000. 
L'altro aspetto che 
si può cambiare 
a piacimento 
è la funzione 
dei sette 
tasti e, se 
possiamo 
darvi un 
consiglio 
in proposito, 










ma anche belli. Poteva mancare una 


striscia LED personalizzabile? Certo 
che no. | LED RBG presenti, compatibili 


Razer Chroma RGB, possono essere 


i sincronizzati con la altre periferiche 


presenti così da migliorare l'esperienza 


i Ci gioco, 


In conclusione, prezzo a parte, il disco 


i esterno fa più che bene il suo lavoro 
i ecidà la possibilità di spostarci con | 


nostri giochi mantenendo la massime 
prestazioni. L'unità intermedia è la più 





equilibrata, ma chiaramente dipende 
i anche dalle esigenze di 
ognuno e dal budget a 
disposizione. 





nil Prestazioni elevate e bassissima 
latenza, grazie alla memoria NVMe. 


I LED presenti sono configurabili 
ì con Chroma RGB di Razer. 


î Garanzia 5 anni: più di così non si 


può avere. 


i Consigliata la porta USB 3.2 (Type C) 


per sfruttarlo al massimo. 
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î programmate i due laterali in Modo 

i che uno cambi la risoluzione e l'altro usi 
i la funzione “aumenta precisione”, che 

i permette di abbassare Momentanea- 

i mente i DPI del sensore, fintanto che 

i il pulsante a cui è associata è premuto. 

i È in assoluto una delle idee più intelli- 

i genti di questo mouse ma, per qualche 

i arcano motivo, di default non è associa- 
i ta a nessun pulsante. La gestione della 
risoluzione, invece, può avvenire in due 

i modi: tramite software o con il tasto 

i “dpi” incassato sul fondo del mouse, 

i opzione invero decisamente scomoda, al 
i limite dell’impraticabile. 
i Fortunatamente, si può 
i ovviare con facilità. 





Possibilità di sostituire gli switch, con 


ricambi già in dotazione. 


i Configurazione facile e alla portata di 


chiunque. 

Tasto DPI posizionato sul fondo del 
Mouse. 

Software di gestione con ampi 
margini di miglioramento. 
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MSI GE66 Raider Valhalla 


Horizon: Zero Dawn 


1366x768 HD 112 
1920x1080 FullHD 99 
2560x1440 QHD 61 
3440x1440 UWQHD 84 


1366x768 HD | 112 
1920x1080 FullHD 94 
2560x1440 QHD 51 


3440x1440 UWQHD 43 


+ VALHALLA EDITION 


Questa è un'edizione speciale ispirata ad Assassin's Creed Valhal 


la. La differenza è un'incisione a tema sul coperchio, scenografica da 
vedere e particolare per il tatto: non è solo un disegno serigrafato ma 








Serious Sam 4 GRID 2019 
100 19 
84 53 
86 20 
TI 36 


MSI GE66 Raider Valhalla 


Shadow o.t. Tomb Raider +DLSS +RT Alto Cyberpunk 2077 +DLSS bil +RT Ultra 


83 | 91 
66 | 67 
42 | 47 
36 | 34 





"scava" la scocca in profondità, estendendosi anche allo chassis attorno 
alla tastiera e perfino all'interno del touchpad. ll gioco non è preinstal- 
lato ma va scaricato dopo la registrazione del prodotto. 

=. 


PANNELLO A 240HZ 
+ | display è basato su un pannello IPS da 1920*1080 
pixel compatibile con G-Sync e opera a una frequenza massi 
ma di refresh di 240 Hz, costituendo di fatto una soluzione di 
altissimo livello per chi vuole giocare. || portatile è comunque 
dotato di almeno tre uscite per Monitor esterni: una HDM 
versione 2.0 e due DisplayPort versione 1.4. 


STORAGE CAPIENTE E VELOCE 
LI Non solo questo PC ha tanta RAM, ben 32 
GB, ma dispone anche di un drive estremamen 
te rapido, un SSD nvME WDC PC SN730 che 
coniuga una velocità nominale di 3,4 GB/s con 1 
TB di capienza. Certo, i giochi attuali occupano 
un sacco di spazio e farete presto a riempirlo, ma 
la presenza di porte USB 3.2 Gen2x2 permette di 
collegare facilmente al computer unità esterne. 


ALTE PRESTAZIONI 
LI Basato sul processore 
centrale Core i17-10875H e GPU 
CeForce RTX 2070, questo 
computer offre prestazioni 
ottimali permettendoci di af- 
frontare qualsiasi videogioco 





moderno in Full HD, oppure 
fino a 2K Ultrawide con un 
monitor 
esterno. | 
va anche a 
10 i 4K, col gio 
417 | chimeno 
35 | eSOSI. 
28 


GE66 RAIDER VALHALLA ED. 


Produttore: MSI Prezzo indicativo: € 2.349 Internet: it.msi.com/Laptop/GE66-Raider-10UX 


e l'obiettivo è giocare alla grande 
con tanto di ray tracing, la soluzione 
più ovvia è dotarsi di una scheda 
video veloce e Moderna. Ma c'è un proble- 
ma: sono introvabili e molto costose. Per- 
ché, quindi, non pensare a una soluzione 
completamente diversa? Per esempio, un 
PC portatile: è vero che, quando il tempo 
passa, è praticamente impossibile fare 
Uuppgrade con pezzi più alla Moda, ma se si 
sceglie il modello giusto è possibile sfrut- 
tarlo per anni e anni, non solo per giocare a 
casa propria, ma anche per farlo in vacanza 
o in Movimento. Il PC di cui parliamo 

oggi è fatto proprio per questo: non solo 

è potentissimo, ma è stato personalizzato 
anche a tema Assassin's Creed: Valhalla. 

La CPU Intel Core i7/-10875H è dotata di 8 
core e può elaborare fino a 16 processi alla 
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Trova questo quotidiano o rivista m 


volta, parte da una frequenza base di soli 
2,5 GHz, ma può arrivare a spingersi fino 
a 5,] GHz in modalità turbo. Lo abbiamo 
messo alla prova con alcuni videogiochi a 
quattro risoluzioni diverse: da 1566*768, a 
3440x]440, esaminando in questo modo 
altrettanti scenari d'utilizzo, con Monitor 
integrato e con monitor esterno, sfruttan- 
do anche Shadow of the Tomb Raider e 
Cyberpunk 2077 per testare l'antialiasing 
intelligente DLSS e gli effetti di ray tracing 


ny: \VAVI i :loli [op A‘/o]0 MEU] 
IV [e}-g1:lo]>]"/-{Nofoiy.Woco]\ 


UN’ESCLUSIVA SCOCCA 
DECORATA CON INCISIONI A 
TEMA ASSASSIN’S CREED 








assistito. Potete osservare il framerate nelle 
tabelle qui sopra. Ma un PC come questo 
può essere Impiegato in numerosi campi 
lavorativi e, infatti, ha ottenuto risultati 
eccellenti anche con i relativi benchmark 
sintetici. La batteria integrata da 99,9 Whr, 
“la capacità massima consentita sui voli di 
linea", assicura solo ] ora e Mezza di gioco 

a pieno carico, ma non è poco: in quei 90 
minuti si può giocare, in movimento, in 
modo indistinguibile da un PC desktop, 
senza alcun compromesso sul framerate. 
Comodo da trasportare (pesa solo 2,38 Kg), 
ha una tastiera retroilluminata comple- 
tamente programmabile e, se dovessimo 
riassumere il tutto con 
un solo aggettivo, quello 
giusto sarebbe “sceno- 
grafico”. 








XPG SUMMONER 


Produttore: Adata Prezzo: € 119 Internet: www.xpg.com/it 


a tastiera XPG Summoner è 
I disponibile in tre versioni: coi 

tasti Cherry MX Silver, MX Blue e 
con gli MX Red, oggetto della recen- 
sione, col loro tocco Morbido e lineare, 
anche se accompagnato da un leggero 
rimbombo metallico a ogni pressio- 
ne. Il layout è italiano, da 105 tasti, con 
un font sottile ed elegante che ben si 
presta alla retroilluminazione. Bisogna 
però tenerla sempre accesa, perché 
quando l'illuminazione è spenta non si 
legge assolutamente niente. Il tocco è 
delicato, netto e preciso. | tasti hanno 
una forma e un distanziamento che fa- 
voriscono la digitazione e minimizzano 
gli errori di battitura. Tutte le tecnologie 
che ci aspetteremmo da una periferica 


Software Prime estremamente 
ben realizzato. 
O Ha esattamente tutto ciò che 
serve a una tastiera Meccanica. 
Costo molto contenuto: si trova 
facilmente a 99 euro. 
Poggiapolsi comodo e roller 
metallico per il volume. 








diverse a ciascun profilo. 

i Sono tre, però, gli aspetti 
che potrebbero indiriz- 

i zarvi davvero su questa 

i tastiera piuttosto che su 

i altre: USB passthrough, il 


i zare e abbassare il volume 
: dell'audio e soprattutto 


i di questo tipo sono qui: 100% anti-gho- 
sting, illuminazione full RGB, polling 


rate da ] Khz, keycap opzionali di colore 
rosso per i tasti WASD e per le frecce, 


i controlli multimediali e possibilità di 

: cambiare effetto luminoso direttamen- 
i tecon la tastiera. Gli effetti RGB a dispo- 
i sizione sono sette e piuttosto comuni, 


ma grazie al software Prime è possibile 


sceglierne altri e, con relativa semplici- 
i tà, personalizzare il colore della luce di 
i ciascun tasto. Il programma è ben scrit- 
to, razionalizza e semplifica la creazione, 
i cancellazione e l'editing 
i delle macro, lasciando la 


possibilità di associarne 


roller metallico con cui al- 


il comodissimo poggia- 
polsi magnetico fornito in 


i dotazione. Il roller per il volume, accom- 
i pagnato da un tasto “mute” alla sua si- 
f riistra,é una chicca che amefa sempre 
i molto piacere, visto che i pomelli fisici 

i restano sempre il mio modo preferito 

i per pilotare l'audio. Infine, il poggia- 

i polsi è semplicemente uno dei migliori 
: su cui io abbia posato il palmo delle 
mie mani: comodo, morbido, gonfio e 

: di dimensioni appropriate, si attacca 

i magneticamente al lato inferiore della 

i tastiera e non si stacca facilmente, né 
scivola fuori sede. 
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FIRECUDA 520 M.2 2TB 


Produttore: Seagate Prezzo: € 376 Internet: www.seagate.com/it/it/internal-hard-drives/ssd/firecuda-ssd/ 


arola d'ordine, espansione! Che 
siate in procinto di migliorare 

il vostro sistema o nel mentre 

di comprare un nuovo computer, uno 
sguardo attento al sistema di archivia- 
zione è d'obbligo. Il non plus ultra è sen- 
za dubbio la tecnologia NVMe, meglio 
che il sistema la supporti nativamente 
su slot M.2 ma si può comunque, in caso 
contrario, acquisire una scheda adatta- 
tore dal costo di pochi euro da utilizzarsi 
su slot PCle. Per ottenere tutti i benefici, 
il sistema operativo e le installazioni 

dei software vanno fatte su NVMe ma 
prima di procedere è Meglio controlla- 
re la compatibilità del sistema (BIOS). 





CUDA 


: Accertato questo, bisogna scegliere un 


SSD NVMe ma attenzione, i Modelli in 
commercio non sono nemmeno lonta- 
namente uguali. Le differenze dipendo- 
no da vari aspetti come, per esempio, il 
controller, la quantità di NAND a bordo 
e il loro tipo. Lo scarto tra il più lento è il 
piu veloce può anche essere di 5 volte. 

Il FireCuda Gaming di Seagate, serie 





i 520, è il top in tal senso con un'interfac- 


cia PCle Cen4 *4, circa 45% più veloce 
rispetto alle memorie a stato solido della 
generazione precedente e 9 volte più 


veloce del SATA. La serie 520 è compa- 
i tibile con tutte le schede madri PCle 
i 4.0, e utilizza la tecnologia NAND TLC 


PCle Gen4 SSD 





: 3D (che si posiziona a metà strada tra la 
i più lenta QLCe le più veloci SLC e MLC). 
i Il formato M.2 2280-D2 è lo stesso per 

i ognuno dei 3 formati disponibili da 512 

i GB,1TBe2TB.Le prestazioni teoriche 

i passano da 4.400 MB/s a 5.000 MB/s a 

i seconda che si scrivano o leggano dati 

i (solo nella versione da 512 GB le presta- 
zioni sono poco più basse). 

i La garanzia è di ben 5 anni, prova di for- 
i za sulla qualità del prodotto ma in più è 
: fornito il servizio Rescue Data Recovery 
i Services peri primi 3 anni che consente 
i il recupero dei dati in caso di rottura 
improvvisa. Quindi, a voi 
i la scelta, da poco più di 

i 100 euro per la base fino 
a quella da noi provata. 





i O Tecnologia aggiornata e potente, 4 


porte PCle Gen 4 e NVME 1.3. 


i + Disponibilità in molti tagli dai prezzi 


abbastanza proporzionali. 


î O) Garanzia 5 anni e servizio Rescue 


Data Recovery Services incluso. 


i i La compatibilità è garantita solo con 





computer recenti. 
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( ARCHITETTURA ZEN3 


| LI Queste le peculiarità dell'architettura: la riorga- 
nizzazione dei core, delle cache e l'aumento dell'IPC 
del 19% rispetto a Zen2, che consentono alle nuove 
CPU della serie 5000 di crescere in velocità rispetto 

i agli omologhi Ryzen 3000 e di lasciarsi alle spalle, in 

i mumerose occasioni, anche i più agguerriti concor- 
renti prodotti da Intel, forti delle loro frequenze di 

clock elevatissime. 


-_ 



































È " 


TR PREZZO (FINALMENTE) 
ACCESSIBILE 


Dopo essere stati praticamente introvabili 
per due mesi, i Ryzen 7 5800X sono final- 
mente disponibili in quantità e a prezzi 
modici, più vicini a quelli di listino: in questi 
giorni è possibile procurarsi i Ryzen 5 5600X 
a cifre comprese tra i 350 e i 400 euro, men- 
tre un Ryzen 7 5800X può costare tra | 470 e 
1 550 euro. Un passo avanti notevole, rispetto 
alla frenesia dei primi tempi! 








Pi 


\ 





+ OTTIMO PER APPLICAZIONI 
MULTICORE 

Il risultato ottenuto nel test multicore con il 
benchmark Cinebench R23 è a dir poco eclatante: 
14200 punti contro gli 8900 ottenuti dal Core 17 
10700 costituiscono un delta del 50% o giù di lì. Un 
distacco. così netto che potrebbe far riconsiderare 
qualsiasi ipotesi di risparmio, se Cinema 4D rientra 
tra i programmi che usiamo più spesso. | 


# 











+ INDICATO PER | VIDEOGIOCHI 

ll Ryzen 5 5800XxX è complessivamente meno prestante del 
suo fratello Maggiore 5900X, ma dispone di 8 core (16 thread) con 
una frequenza iniziale più elevata (3,8 GHz) e una di boost solo 
lievemente inferiore (4,7 GHz), offrendo di conseguenza prestazioni 
molto simili con i videogiochi a un prezzo molto più competitivo. |, 


Ryzen 9 5800X vs Core i7 10700 














| Shadow o.t. Tomb Raider Far Cry 5 F1 2020 
1280x720 CPUbound 194 / 166 173/154 230 / 221 
1920x1080 FullHD 163 / 150 164 / 152 185 / 176 
2560x1440 QHD 114 / 109 133 / 130 146 / 146 
| Ryzen 9 5800X | Ryzen 5 3600 | Core i7 10700K 
CPUZ single core 658 502 564 
CPUZ multicore | 6474 3979 5612 
Cinebench R23 sing. 1560 1234 1245 
Cinebench R23 mul. 14258 8956 8907 








RYZEN 7 5800X 


Produttore: AMD Prezzo: € 500 Internet: www.amd.com/en/products/cpu/amd-ryzen-7-5800x 


: anche la CPU Intel ha il suo vantaggio: co- 
sta meno, perché un Core i7 10700 “senza 
i laK"sitrova facilmente a 280 euro, e chi 


ol) Ve] My ogli\B- To VT. 
FINALMENTE ABBIAMO MESSO 
MANO AL RYZEN 7 5800X, 


luzione di fascia alta nella “triade” di CPU 


| Ryzen 7 5800X costituisce la prima so- 
presentante nel novembre scorso. Certo, 





c'è voluto un po' di tempo per provarlo, ma 
alla fine ci siamo riusciti e i risultati sono 
assolutamente in linea con le nostre aspet- 
tative: un prodotto duttile, competitivo, 
adatto a qualsiasi genere di applicazione 
proposto a un prezzo invitante, sebbene 
circondato dall'agguerrita concorrenza 
delle proposte di Intel. Il confronto con il 
Core i 10700, infatti, è quasi diretto, dato 
che condividono lo stesso numero di core, 
di thread e hanno frequenze di boost qua- 
si analoghe. A parità di scheda video, i due 
processori producono un numero di foto- 
grammi simile ma non identico, con un 
leggero vantaggio per la soluzione di AMD. 
Va precisato, per amor di imparzialità, che 
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i vuole risparmiare può non aver bisogno 

i del bus PCI Express versione 4.0, un note- 
vole vantaggio tecnologico dei Ryzen. In 

i fondo, le più recenti schede video possono 
i dare il massimo del loro potenziale sugli 
slot x16 versione 3.0, e anche i drive SSD 


NVME PCI Express 3.0 sono tuttora quelli 


i col miglior rapporto tra prezzo e velocità. 
i Chi guarda con maggiore preoccupazione 
i alfuturo, però, potrebbe non accontentar- 
i si. | Ryzen della serie 5000 costituiscono un 
progresso notevole, rispetto ai già ottimi 


predecessori della serie 3000 e, fortunata- 
mente, questo si riflette anche nel gaming. 
Il confronto tra le due generazioni è a dir 
poco impietoso, con aumenti considerevoli 


i 100-120 euro di differenza tra i due Modelli 
soprattutto se i programmi più usati sono 
i quelli di grafica 3D, videoproduzione, uso 

i dimacchine virtuali e così 
via, applicativi che traggo- 


i dalla presenza di più core. 


COMPROMESSO PERFETTO 
TRA GIOCO E APPLICAZIONI 
SPINTE 





i divelocità su tutti i fronti. Magari chi gioca 


preferirà orientarsi su un Ryzen 5 5600X, 
Ma i due core in più del 5800X potreb- 
bero rivelarsi alleati ben più preziosi dei 


no molto giovamento 





Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddIquotidiani e su https://t.me/eurekaddiriviste 





STAGE V2 


Produttore: Creative Prezzo: € 120 Internet: it.creative.com/p/speakers 






ccessibilità, connettività, ele- 
ganza. Sono queste le caratte- 
ristiche principali della Stage 


\V2 di Creative, una soundbar dotata 

di due altoparlanti e di un subwoofer 
che piacerà indubbiamente a coloro 
che hanno trasformato il loro salotto 
nel centro emotivo della propria casa, 
sfruttando uno schermo di grandi di- 
mensioni non solo come TV, ma anche 
per giocare e guardare i film con tutta 
la famiglia. La Stage V2 può essere col- 
legata a diverse sorgenti: ha una porta 
d'ingresso USB di tipo C, una porta 
HDMI Arc per i televisori che ne sono 
dotati, un ingresso ottico, un ingresso 
aux stereo analogico con il classico 
jack stereofonico da 3,5 mm e un 
ricevitore Bluetooth. La barra contiene 
due altoparlanti ad ampio raggio da 
20W e un display a due cifre al centro, 
nascosto sotto la grata di protezione. 
Il subwoofer, invece, va collega- 
to alla barra per mezzo di un 
cavo lungo un paio di metri 

ed è in grado di erogare 40 
Watt. La risposta in frequenza 


: fruizione dei 
i videogio- 

i chi anche 

i se, magari 

i OCCOIre 


i tarlo, con 


i di casse 2.] 


i ci dell'audio 


del sistema va dai 55 ai 20.000 Hz e la 
potenza totale dichiarata dal produt- 


i tore è 80W RMS, con 160 W di picco. 


Premesso e concesso che si tratti di un 
prodotto economico e adatto esclusi- 


i vamente all'uso indoor, la qualità del 
i suono è sorprendente: alti vibranti e 


precisi, bassi caldi e profondi accom- 
pagneranno la visione dei film e la 


rammen- 
un sistema 


non potre- 
mo avvaler- 


avvolgen- 





KATAR PRO XT 


Produttore: Corsair Prezzo: da € 39,90 Internet: www.corsair.com/it/it/ 


le vere e proprie armi da battaglia — 

virtuale, s'intende — ma, solitamente, 
sono prodotti di fascia piuttosto alta, 
posizionati intorno agli 80 euro. Noi 
giocatori, tuttavia, non siamo sempre 
persone di grandi pretese, anzi, molto 
spesso preferiremmo accontentarci 
delle funzioni più basilari, e di quelle 
realmente utili, in cambio di un prezzo 
molto più accessibile. Con il suo nuovo 
Katar Pro, Corsair ha deciso di sod- 
disfare questa precisa richiesta del 
pubblico: un Mouse forse più basilare, 
ma pur sempre di ottima qualità, con 
cui sia possibile giocare e lavorare di 
gran carriera, senza rinunciare del 
tutto ai vezzi di un prodotto da gaming 
efficace come si deve. Questo Mouse 
ha una forma simmetrica e quasi del 
tutto amichevole con le persone man- 
cine (i tasti laterali sono presenti su un 
lato solo, però: quello del pollice della 
mano destra), pesa solo 73 grammi 
ed è basato su un sensore PixArt da 
18.000 DPI, di cui si può selezionare 
liberamente la risoluzione con step di1 
punto per pollice. Il software permette 


I mouse da gioco di Corsair sono del- 


i tra cui si può switchare con 


i si illumina di rosso, 
: verdeo bianco 


i torna a essere quella 


i ti di questa azienda. 


di impostare tre diversi livelli 


un comodo tastino esago- 
nale posizionato “sotto” 
la rotella centrale, che 


ogni volta che si 
cambia risolu- 
zione. Dopodiché, 
l'illuminazione RGB 


stabilita liberamente con 
il software iCue, come 
d'abitudine per i prodot- 


Non mancano un 
bel cavo calzato e 
i microswitch 
Omron, che 


prodotti da 
assicurano la 


massima mobilità sulla su- 
perficie, il minimo intralcio 
dovuto al cavo e, soprattutto, la 
dura- bilità dei pulsanti, uno 


dei talloni d'Achille classici dei mouse 
economici. 40 euro non sono pochis- 
simi, ma sono pur sempre la metà di 
ciò che costano i prodotti più blasonati 


ista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e 





























i interessante. 














te in maniera ottimale, nonostante 
l'effetto Surround attivabile con il 
telecomando. Per quanto aumenti il 
senso di immersione nella scena, non 
sarà mai in grado di restituire le stesse 
emozioni di un impianto da 5.1 07.1 
altoparlanti. L'altra funzionalità previ- 
sta dal sistema è l'enfasi dei dialoghi 
che, in sostanza, solleva le frequenze 
delle voci umane a discapito di tutte 
le altre, deprimendo purtroppo i bassi. 
Può servire a comprendere meglio le 
parole degli attori in qualche passag- 
gio particolarmente caotico, ma molto 
difficilmente la terrete 
attivata a lungo. 





0) Ottima qualità dell'audio e simpatico 

effetto surround. 

Compatibile con ogni tipo di 
sorgente. 

CO) Un prodotto decisamente bello da 
vedere accanto alla TV. 

Forse noi giocatori su PC abbiamo 

bisogno di surround vero. 






















di Corsair 
e, per questa 
cifra, il Katar Pro è 
indub- 
biamente 
un prodotto 





Costa poco, ma offre una buona rosa 

di opzioni. 

Sensore PixArt da 18000 DPI e switch 

Omron. 

+ Ottima personalizzazione con 
software iCue. 

Un solo profilo hardware Mmemoriz- 


ì o zabile, ma almeno c'è! 
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su https://t.me/eurekaddIriviste 

























HARDWARE 


PORTE AGGIORNATE 
LI Sempre utili connessioni jack 3,5", 2 USB 
3 e USBC (ottimo!). Non manca Il tasto reset e 
quello di accessione ha una corona illuminata che 
segnala accensione e utilizzo del disco. 





SOBRIO MA ORIGINALE 
LI Ogni volta TT stupisce riuscendo a fornire 
case sempre di ottima qualità, sobri ed eleganti ma 
sempre con qualche originalità che rende unico il 
proprio PC: abbinamenti acciaio/vetro temperato, 
tagli in diagonale, evidenza delle ventole RGI 












CAPIENTE E PRATICO 


LI Lo spazio non manca, gli alloggiamenti 
sono ben posizionati e chiaramente c'è la possi 
bilità di installare il raffreddamento a liquido. Ben 
7 gli slot per schede, all'occorrenza ruotabili di 90 
gradi per differenti posizionamenti 





DIVIDER 300 TG ARGB 


Produttore: ThermalTake Prezzo: € 110-160 Internet: it.thermaltake.com/products/chassis.html 


obrio, elegante e completo. Ecco il nuovissimo Divider 
300 TG ARGB appena annunciato e già arrivato sui banchi 
di test di TOM. Punti di forza sono le tre ventole ARGB in 
bella vista dietro il pannello frontale in vetro e il pannello late- 
rale suddiviso in 2 parti, in acciaio e vetro (GPU e PSU risultano 
nascoste dalla vista). Sul retro, partendo dal basso, troviamo l'al- 
loggiamento per PSU (dotato di due serie di fori di montaggio); 
poco sopra ci sono ben sette slot di espansione orizzontale con 
la capacità di essere ruotati di 90° per renderli verticali. Salendo 
ancora c'è una semplice ventola di scarico da 120 mm per espel- 
lere l'aria dalla parte posteriore. Sul top si trova la possibilità di 
montare una singola ventola da 120 0 140 mm. Nella parte ante- 
riore, invece, una USB 3.2 Gen2 Type-C e due connettori USB 3.0 
accanto ai classici connettori audio. Il pulsante di accensione ha 
un anello che funge sia da indicatore di alimentazione che da 
indicatore di attività del disco rigido. 

Uno sguardo all'interno. La disposizione dei componenti è ab- 
bastanza tradizionale ma con la capacità piuttosto rara di poter 
posizionare il raffreddamento sul lato verso la parte anteriore 
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del case (il montaggio laterale costringerà a scegliere GPU non 
più lunghe di 27/0mmì). Una copertura metallica copre l'alimen- 
tatore e gli alloggiamenti per unità da 3,5". Dalla parte ante- 
riore, il Thermaltake Divider 300 TG ARGB è impeccabile con | 
pannelli in vetro trasparente e la cornice che si abbina al colore 
del case. Estraendo il vetro si ha accesso a un filtro antipolvere 
anch'esso facilmente rimovibile. Sul lato principale, il Mix in 
acciaio per un pezzo e vetro trasparente per l'altro, è veramente 
ben fatto; Thermaltake ha aggiunto una piccola piega all'accia- 
io come ulteriore presa d'aria (molto gradevole ma forse poco 
utile). Internamente, la gabbia contiene due vassoi per unità da 
3,5" 0 2,5" Una solida copertura in metallo sul supporto laterale 
PUÒ dare spazio ad altre 3 unità da 2,5" se si sceglie di non utiliz- 
zare quest'area per il raffreddamento. Non c'è molto da aggiun- 
gere: è il case Moderno adatto per PC espandibili e sobri, giusto 
per fare un paragone è una Bentley, elegante 
e potente. Disponibile in nero o bianco con 0 
senza ARGB. Forse il bianco è più elegante ma 
è Una questione di gusti. 


8.7 





Razer non finisce mai di stupire superando se stessa in prestazioni, tecnologie e qualità. 
Vediamo le novità di questo mese già disponibili per l'acquisto. 








a nuova tastiera introduce l'input analogico: il vero Movi- 'HyperPolling debutta sul nuovo Razer 

mento direzionale full-range è finalmente disponibile nel Viper 8KHz, il primo mouse gaming 
gaming su PC senza l'utilizzo di un controller. L'Analog Optical per esport al Mondo con polling rate reale 
Switch di Razer non rappresentano solo una rivoluzione tecno- di 8000Hz. La tecnologia HyperPolling 
logica nel Mondo degli switch, ma anche la chiave di volta per di Razer supera il polling rate di T000HZ 
un'esperienza di gioco senza precedenti. L'innovazione unica standard del settore con 8000HZz reali. Con 
combina tre componenti: input analogico, attuazione regola- PC più veloci e Monitor con refresh rate 
bile e attuazione a due fasi. L'input analogico emula quello di più elevati, un Maggiore polling rate può 
un joystick analogico per un controllo e una manovrabilità più eliminare i fastidiosi micro-stutter, miglio- 
fluidi. Questa finezza rimuove le limitazioni di un movimento rando significativamente le prestazioni 
VWASD a 8 direzioni, permettendone uno reale a 360 gradi a di gioco quando una frazione di secondo 
beneficio di giochi ottimizzati per il supporto di un controller; può fare la differenza tra la vittoria e la 
l'attuazione regolabile permette di calibrare e regolare il punto sconfitta. L'input è significativamente 
di attuazione di ogni tasto per soddisfare qualsiasi stile di più fluido e reattivo grazie a un mMicrocon- 
gioco - da un'attuazione rapida di 1,5 mm per ilgaming ad alta trollore USB ad alta velocità che permette 
velocità a una completa di 3,6 mm per una pressione profonda al Viper 8KHz di inviare fino a otto volte più 
e ponderata dei tasti; infine, l'attuazione a due fasi con la pres- dati ogni secondo e riducendo efficacemente 
sione del tasto può attivare due funzionalità programmate im- il ritardo di input da Ims a solo 1/8 di millisecondo. Queste 
postate in due punti di attuazione diversi. In pratica, la tastiera prestazioni e tecnologie rivoluzionarie sono racchiuse in 
offre essenzialmente il doppio delle funzionalità per ogni tasto uno chassis solido e ambidestro che pesa solo 71 grammi. Il 
premuto ed è adatta per attivare combo avanzate nei giochi - Viper 8KHz è dotato di piedini del mouse in 100% PTFE per 
come estrarre una granata e lanciarla con la stessa pressione uno scorrimento più fluido e dispone del cavo SpeedFlex di 
del tasto. Gli Analog Optical Switch sfruttano la velocità della Razer, che non si impiglia, per garantire il minimo trasci- 
luce per azionare ogni tasto. Tengono, infatti, traccia di quanta namento. Tramite Razer Synapse 3, si possono effettuare il 
luce passa attraverso lo switch e permettono alla tastiera di rebind degli otto pulsanti programmabili, assegnare macro 
misurare il livello di pressione su ogni tasto. E a differenza degli o funzioni secondarie e salvare tutte le configurazioni del 
switch meccanici tradizionali, richiedono Meno parti Mobili e profilo nella memoria avanzata on-board del Viper BKHz. 


nessun contatto metallico - solo pura luce. La nuova Huntsman 
V2 Analog presenta anche una connettività migliorata: ora 
utilizza un singolo cavo intrecciato, con Un secondo cavo che 
consente il passthrough USB 3.0 o Type C. Chiaramente non 
manca Chroma ma al momento solo con layout EN. 





n collaborazione con CD PROJEKT RED, il Razer Viper Ulti- 
mate Cyberpunk 2077 Edition è finalmente sceso in cam- 
po. Diventa il padrone di NightCity con il mouse ambide- 
stro di Razer che, grazie all'HyperSpeed, offre 
prestazioni wireless stabili e il 25% più 
veloci rispetto ad altre tecnologie senza 
fili; mira e spara con una precisione mi- 
cidiale, grazie al Focus+ Optical Sensor. 
Il sensore è progettato con 20.000 DPI 
per una accuratezza di risoluzione fino 
al 99,6% e funzionalità intelligenti; Viper 
Ultimate offre un tempo di risposta di 0,2 
ms, malgrado i soli 74g di peso, il Viper 
Ultimate Cyberpunk 2077 Edition supporta 
la tecnologia Razer Chroma RGB e dispone 
del Razer Chroma Mouse Charging Dock. 
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INIZOIRIVIAVA [O NIZE IIS. N IGPNRITA 


LANGOLO DI BOVABYTE) 


La posta di BovaByte 
IL PROFESSOR MIRACOLO 
RISPONDE, PANDEMIC 
EDITION 




















orna, dopo tantissimi mesi, IL PROGRAMMA GIUSTO 
] l'appuntamento postale con Esimio dottor Miracolo, sono un noto esponente politico del- 
la vostra rubrica preferita! A la Repubblica che, per ovvi Motivi di riservatezza, preferisce 
rispondere alle vostre letterine è, non firmarsi. Ho, tuttavia, una necessità urgente e Non so 
nuovamente, il Prof. Dott. Ing. Gran. proprio a chi rivolgermi. Vede, sono veramente stufo di colo- 
Bast. Eugenio Miracolo, istrionico rare le regioni di rosso, di giallo e di arancione coi pastelli co- 
scienziato in tutte le discipline dello lorati: si spezzano sempre le punte e sporco dappertutto con 
scibile. il temperino. Coi pennarelli mi macchio in continuazione e 
poi mia mamma mi sgrida. Quindi, volevo chiederle questo: 
IL TEST RAPIDO quale programma di grafica mi consiglia, per colorare le 
PER IL COVID regioni in fretta e in Modo uniforme? 
Buongiorno dottor Miracolo, sono 
lolanda75 e ho letto un sacco di Anoniministro 
articoli su Facebook, per cui mi 
sento scientificamente autorizzata a proporre un meto- Onorevole Anoniministro, le consiglio caldamente di 
do infallibile per diagnosticare il Covid-19. Ho letto che un usare l’ultima versione di Paint presente in Windows 10, 
sangue particolarmente ricco di ossigeno è indicatore di così da non caricare ulteriormente le spese della Collet- 
buona salute, mentre non è assolutamente vero il contrario. tività con software inutili. Si procuri soltanto una bella 
Quindi, dato che in una goccia di sangue dovrebbero esser- cartina politica dell’Italia con la sola suddivisione in 
ci miliardi di molecole di ossigeno, ‘_.. regioni, prenda dalla tavolozza colori le tonalità 
la mia idea è questa: non sarebbe — .. che preferisce e poi faccia un bel clic al centro 
sufficiente prelevare una goccia di A “>. della regione che le interessa. Comunque, se 
sangue e pesarla con una bilancia % è proprio vuole, con Photoshop può fare an- 
di precisione? L'ossigeno è aria ed \ che dei meravigliosi gradienti, tipo “dal 










giallo all'’arancione”, o “dall’arancione al 
bianco” o ancora “dal rosso al grigio che 
lo vuole l'Europa”, così può essere certo 
di introdurre ancora un po' di ulteriore 
confusione nel- 


è molto leggera, quindi mi aspetto 
che il sangue misto aria (presenza 
di ossigeno) pesi molto meno che il 
sangue povero di ossigeno (dovuto 
all'assenza di aria): per cui baste- 
rebbe ottenere un peso inferiore 
alla norma per ottenere una 
diagnosi precisa al 100%! 















lolanda75 


Signora, lei è semplicemente un 
genio: questo è davvero l’uovo di 
Colombo e mi meraviglia proprio che 
non ci abbia ancora pensato nessuno. 
Forse farebbe bene a proporre la sua 
idea alle autorità competenti. Come, per 
esempio, un buon psichiatra. 






| } fareste Di 4 LE ZANZARE Nol Sona 
, LA n Fano RENE MUCKE DAVE,LAT E PIÙ I la 
parigini. UNA ZANZARA, L'ip fatta UNA 


Vicino PER L cond 2! | 
\ Recine | SEMAMmA a N OSPEDME 
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Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddIquotidiani e su https://t.me/eurekaddiriviste 








a anni e anni si parla 
della realtà virtuale 
come del nuovo 
nirvana del videoludo e, 
seppur tra mille difficoltà e 
con qualche evidente com- 
promesso, gli ultimi visori 
per la realtà virtuale sono 
finalmente in grado di essere 
convincenti. Pensate: Mario 
ne ha indossato uno e si è 
convinto che questo articolo, 
in spaventoso ritardo, fosse 
già planato nella sua casella email due settimane prima e, 
finita la sessione di svago nel boschetto della sua fantasia, 

ci ha perfino scritto per elogiare la nostra puntualità (tutta 
colpa di Editorial Team VR, ora lo disinstallo e poi vi ammaz- 
zo! NAMario). In realtà credo che il resto della rivista sia ormai 
quasi del tutto impaginato e, se non finissimo di scrivere 

in fretta, ho paura che per punizione ci toccherà stampa- 

re l'angolo di BovaByte in migliaia di copie con la nostra 
inkjet, fare il tour delle edicole dell'intero Paese e regalarvi i 
fogli. Ma non tergiversiamo. La tecnologia di cui andiamo a 
parlare in questo spazio può essere considerata l'evoluzione 
piu ovvia e naturale della realtà virtuale, dato che i caschetti 
attualmente in circolazione sono in grado di immergere la 
vista in ambienti fittizi, portare alle orecchie i suoni prodot- 
ti dal computer, ma... gli odori? Non prendiamoci in giro: 

Un mondo fittizio non potrà mai essere abbastan- 

za realistico se non coinvolge anche l'olfatto, il più 

basilare e istintivo dei nostri sensi. Sì perché ci sono 

odori che non si dimenticano mai: il cervello 

li registra senza che ce ne accorgiamo, 
ma è capace di farci rivivere ricordi 
che pensavamo del tutto assopiti 
nell'oblio della nostra mente, proprio 
quando una particolare fragranza SÌ 
diffonda nell'ambiente. Non potrei 
mai dimenticare il profumo di confet- 
to che pervadeva il salone di mia non- 
na, dovuto al legno impiegato nei 
mobili. Non potrei mai dimenticare 

il profumo del sapone che usava 

mia zia. Non potrei mai dimenticare 

il profumo di lavanda che avevano 

le tende di camera mia (e neanche 

il puzzo di grimooo che aveva la mia 





.L Nosfrro Amico Ekh fa ACERMO 
“ho ax". fai rh CAMBIATO 
| DEAN 


MA neziSO DI FARE TUTI! SETTANTA 
sw TT] | Acca Ce Selo MAN CREATI 


.. E IL Nos NosfAiGica 


L'angolo dell’inventore 


LA REALTA OLFATTIVA 





A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 








prima scheda Maaadreeee, dopo il mio primissimo e fallito 
tentativo di ooooverclooook! NdPastore) (Grazie, Pastore, per 
aver dato il tuo poetico contributo ndP). Comunque sia, c'è 
poco da aggiungere: gli odori sono indispensabili perché 
solleticano le fantasie, avvisano dei pericoli, iccompagna- 

no le necessità, ammaliano e ripugnano all'istante. Quindi, 
signori cari, come pensate che possa Mai essere realistico Un 
gioco di guerra in VR senza che l'aria sia pervasa dall'odore 
del Napalm? Come potete pretendere che un simulatore di 
guida in VR sia ottimale, senza sentire la puzza di benzina? (e, 
soprattuttoooo, come pensate che possa essere realisticaaaa, 
una partita a Resident Evil in VR, senza sentire l'odoreeee 
che viene dai pantaloni del protagonistaaaaa? NdPastore) 
(sempre sul pezzo, tu, eh? NdP). Ebbene, tutto questo oggi 

è possibile grazie alla nuova, favolosa invenzione del nostro 
Angelico Medaglia, ovvero... 


L’OLFATTOCULUS 
L'olfattoculus è il primo visore per la realtà olfattiva. È compo- 
sto da un normale visore per la realtà virtuale con l'aggiunta 
diuna maschera dotata di appositi motori di sintesi olfattiva. 
Si tratta di una tecnologia affinatissima, frutto di decenni di 
studi da parte dei tecnici della Ditta Airons di Vigevano che, in 
grandissimo segreto, hanno campionato profumi per diversi 
anni allo scopo di inventare un catalogatore apposito per San 
Valentino (con cui salvare gli innamorati di buona volontà, 
ma dalla scarsa cultura in fatto di fragranze femminili), che 
poi alla fine hanno capito che avrebbero fatto molto prima 
a compiere il procedimento inverso, sintetizzando loro | 
profumi che servivano. | motori di sintesi, curiosamente simili 
ai filtri delle normali maschere antigas, producono un flebile 
odore inviato direttamente ai recettori del nostro naso 
e, naturalmente, sono in grado di riprodurre 
qualsiasi odore percepibile dall'essere umano, 
dal più dolce al più ripugnante, cambiando 
anche di intensità all'occorrenza. In questo 
Modo, possiamo percepire la presenza degli 
zombi dal fetore delle carni putrefatte, sentire 
l'odore degli altri ciclisti in Pro Cycling Ma- 
nager, percepire la puzza di bruciato quando 
devastiamo tutto negli sparatutto e sentire 
l'odore del sangue dei nostri nemici quando li 
uccidiamo a breve distanza. È, o non è, tutto 
maledettamente più realistico? 
Il meraviglioso Olfattoculus inventato a Angeli- 
co Medaglia. Chissà perché, ma non credo che 
ilsuo nome la passi liscia... Q 
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Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddIquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 
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declinati in soggettiva secondo le nuove e iper-immersive 
frontiere della realtà virtuale. Perché non rimettere insieme 

i pezzi di S.T.A.L.K.E.R. scagliati in mille direzioni in una vera 
simulazione VR? Tra l'altro, togliendo di mezzo l'ingombrante 
Ombra di Chernobyl, il risultato è addirittura tornato indietro 
neltempo per accarezzare chi conosce la storia della Zona fin 
dalla sua nascita... nel 1972. 








ROADSIDE PICNIC SIMULATOR 

Ognuno per le sue ragioni, o in virtu della loro stessa essen- 
za, Il film Stalker e SSOC si allontanano considerevolmente 
dallo stampo originale: Tarkovskij (peraltro coadiuvato dagli 
stessi Strugackij in soggetto e sceneggiatura) sembra quasi 








ELIMINANDO IL RIFERIMENTO A 
CHERNOBYL, INTO THE RADIUS E 
ADDIRITTURA TORNATO INDIETRO 
NEL TEMPO PER ACCAREZZARE CHI 
CONOSCE LA ZONA FIN DALLA SUA 
NASCITA LETTERARIA 
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Le entità sono studiate molto bene come effetti, capacità e 
casuali somiglianze: l’aureola di questo Slider non ha niente a 
che fare con anime, santi o angeli. 


continuare il discorso intrapreso nel suo primo film fanta- 
scientifico, in Merito ad ambienti che sembrano dotati di vita 
propria come il pianeta Solaris 0, appunto, la Zona, capaci di 
coinvolgere gli esseri umani fino a rappresentare il limite di 
ciò che conoscono, e allo stesso tempo suggerire il valore di 
quello che già rientra nella loro esperienza; SSOC, invece, non 
dimentica mai di essere un survival d'azione con caratteristi- 
che Immersive Sim, e dunque di dover coinvolgere il giocatore 
senza troppe dispersioni, mentre per il background gode della 
geniale idea di associare i tratti di Roadside Picnic con quelli di 
un fatto di cronaca che non solo l'Ucraina, ma l'intero genere 
umano difficilmente dimenticherà, il disastro di Chernobyl, 
usandolo come punto di partenza per diversi carpiati narra- 
tivi che riportano in Modo più preciso al romanzo, attraverso 
Artefatti e Anomalie di misteriosa origine (con soprannomi 
specifici affibbiati dagli Stalker, a seconda di proprietà utili o 

al contrario pericolosissime), militari contrapposti a contrab- 
bandieri, presenze assimilabili a zombie e alcuni dei molteplici 





INTO THE RADIUS 





Il comparto delle armi da fuoco è molto dettagliato: alcuni 
tratti di base sono nel tutorial, altri sono rimandati alla 
diretta esperienza. 








finali orchestrati per la parte conclusiva. Pur nelle sue pic- 
colissime dimensioni introduttive, Into the Radius sceglie di 
ripulire il gioco di GSC dagli influssi “contaminanti” per tornare 
all'origine aliena e insondabile della Zona, con gli Staker che si 
lanciano a proprio rischio e pericolo nelle sue Mortali insidie, 
sentendo un richiamo che non può essere assimilato al solo 
desiderio di ricchezza e, alla fine della fiera, ha sempre a che 
fare con la ricerca scientifica e di introspezione personale. L'o- 
pera di CM Games (vincitrice, è bene sottolinearlo, del Best VR 
Game di IndieDB nel 2020) cerca di insidiare questi concetti 
nella testa del giocatore passando da diversi elementi narrativi, 
puntualmente spostati sul piano del gameplay: la storia di una 
misteriosa ragazza, | racconti degli sfortunati abitanti di quella 
che un tempo era la comunità di Pechorsk, le cronache di 
soldati e Stalker che hanno avuto a che fare con la Zona pas- 
sano per apparizioni, documenti e mini-cassette (il contesto 
tecnologico è chiaramente anni ‘80) che descrivono le vicende 
missione dopo missione, sempre più addentro alla vasta area 
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circolare della Mappa. Quest'ultima è uno strumento “fisico 
come qualsiasi altro all'interno del gioco, sul quale al massi- 
mo della difficoltà dovremo determinare la nostra posizione 
(altrimenti segnalata da una freccia verde) orientandoci solo 
con edifici, strade e boschi, magari con l'aiuto della bussola 

e della lente d'ingrandimento integrata. È da sottolineare 
l'elevato grado di difficoltà che in tutti i casi Into the Radius ci 
impone, per cui il passaggio del tutorial diventa assolutamen- 
te fondamentale: innanzitutto abbiamo una simulazione delle 
armi (pistole, shotgun, mitra, fucili d'assalto e di precisione, 
fedeli repliche di pezzi reali) talmente certosina da poter essere 
paragonata al comparto balistico di Onward, shooter tattico di 
cui abbiamo già parlato, con l'uso dei gingilli che viene descrit- 
to solo sommariamente da un sistema interattivo e deve per 

il resto essere provato costantemente sul campo, tra ricarica, 
meccanismo di sicurezza, espulsione dei proiettili e installa- 
zione di accessori come ottiche, mirini olografici e puntatori 
laser (che possono essere montati solo sui Modelli provvisti di 
apposita scanalatura, lasciando il dettaglio all’intuizione del 
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« 

ho Lo 
Per nutrirsi di questa scatoletta occorre aprirla e 
servirsi col coltello. Fantastico. 





Ci sono Anomalie e Artefatti che richiamano molto da 
vicino Roadside Picnic, prima ancora che S.T.A.L.K.E.R.. 


92 The Games Machine Marzo ‘21 








tra armi ed equipaggiamento di ogni tipo. 


IL GIOCO PRESENTA UNA 
SIMULAZIONE DELLE ARMI TALMENTE 
CERTOSINA DA POTER ESSERE 
PARAGONATA AL COMPARTO 
BALISTICO DI ONWARD 





giocatore). Il canovaccio survival di S.T.A.L.K.E.R. viene portato 
al più estremo realismo VR anche nel rilevatore, che pulsa e si 
colora di verde rispettivamente per la vicinanza degli Artefatti 
e la direzione verso cui puntare per trovarli, nel contenitore di 
bossoli da lanciare per riuscire a rilevare alcune anomalie di 
base, nemmeno tutte, e in una miriade di strumenti, dispositivi 
medici, cibo e ulteriori oggetti più o meno utili da porre in uno 
dei migliori sistemi di inventario mai visti in realtà virtuale, non 
tanto per gli slot della tuta quanto per lo zaino che può essere 
fisicamente riempito. Altri elementi indicano la natura davvero 
profonda della simulazione: a lato degli aspetti più evidenti, 
come il peso dell'equipaggiamento che fa muovere più lenti 

e spendere più rapidamente le energie, i proiettili potranno 
essere trovati anche singolarmente e infilati nei caricatori, le 
scatolette di cibo aperte per poi pescare il contenuto e portarlo 
alla bocca col coltello, Mentre le condizioni degli oggetti vanno 
progressivamente a scemare, Artefatti compresi, più veloce- 
mente per le armi in uso e, in tutti i casi, anche gli strumenti 
più IMportanti possono essere persi lungo la strada e sosti- 
tuiti, rinvenendone altri nelle ambientazioni o comprandoli 
nello store. La base stessa è un vero e proprio HUB dove agire 
gestualmente su magazzino delle risorse, banconi per riparare/ 
pulire armi, computer con mangia-cassette e soprattutto una 
sorta di container-laboratorio dove possiamo consegnare gli 
oggetti richiesti dalle missioni, ripristinare la qualità dell'equi- 
pbaggiamento, vendere gli item e acquistare qualsiasi cosa ci 
serva — a patto di avere abbastanza denaro, cosa non scontata 
a fronte di retribuzioni mai stellari. La costruzione della sfida, 
infine, riporta con precisione chirurgica a un paio di tratti fon- 
damentali descritti nel romanzo e nel film, ovvero che la Zona 
va rispettata ponendo attenzione a tutto quel che contiene e, 
soprattutto, che “la strada diretta non è mai quella migliore”: 
scorgere da lontano la presenza di nemici quasi sempre peri- 
colosissimi (eteree presenze vaganti, veloci Macchie tentacola- 
te, nere sagome che imitano il comportamento dei soldati che 

















hanno ucciso, e Molto altro ancora) è uno dei segreti per non 
morire malissimo, così come il procedere lenti e usare i rifugi 
indicati nella Mappa per riposarsi e aspettare il momento pro- 
pizio per spostarsi, imparando vantaggi/svantaggi che notte e 
ore di luce portano con loro; state pur certi, poi, che avanzare 
dritti verso l'area d'interesse è il modo più veloce per lasciarci 
le penne, ed è invece necessario Muoversi a tentoni indivi- 
duando le varie Anomalie energetiche una per una, sovente 
disposte come una sorta di labirinto. Ho passato nella Zona 
alcuni dei minuti più serrati nella mia storia di videogiocatore, 
complice la vista e l'udito tesi verso presenze angoscianti che 
solcano strade, boschi, strutture industriali e villaggi senza che 
in alcuni casi si possa fare altro che osservare e stare attenti a 
dove si mettono i piedi, coscienti che i padroni incontrastati 
dell'ambiente non siamo noi. 

















ZONA IMPERFETTA 

Chiaramente, se tutti gli aspetti descritti fossero anche realizzati 
alla perfezione, in fondo all'articolo trovereste un voto ancora più 
alto. Si tratta, comunque, di uno dei giudizi più elevati assegnati 


Into the Radius è parecchio difficile anche in modalità 
Storia. La consiglio ai vecchietti come me, soprattutto 
se hanno poco tempo per giocare. 


La gestione dello zaino è intuitiva e “volumetrica”, col 
peso prontamente segnalato. Ci sono anche slot diretti 
sulla tuta, 6 in tutto compresa la mappa. 







INTO THE RADIUS 


X Una volta acquisite le armi più avanzate, è 
bene servirsene per ripulire le ambientazioni 
î maggiormente ostiche. 








IL TEAM È PICCOLO E IL RISULTATO 
IMPERFETTO, MA INTO THE RADIUS 
E COMUNQUE IN GRADO DI FARVI 
VIVERE UNA DELLE ESPERIENZE 
SURVIVAL PIU IMMERSIVE DI SEMPRE 





a Into the Radius dalla stampa specializzata, e ne sono del tutto 
cosciente: compenetrazioni poligonali, modelli sospesi in aria e 
scenari eufemisticamente non omogenei nella definizione di 
modelli e texture sono solo alcuni dei problemi che lo sviluppa- 
tore sta pian piano limando, anche dopo che il gioco è uscito 
ufficialmente dall’Accesso Anticipato. Nondimeno, vi posso assi- 
curare che qualche ora passata per “accettare” le imperfezioni di 
ItR vi ripagherà con un'esperienza incredibilmente immersiva, 
tra le più appaganti che ho personalmente provato in ambito 
survival anche al di fuori della realtà virtuale. Arrivati a questo 
punto, mi prendo persino la libertà di chiudere con uno stralcio 
di Picnic sul Ciglio della Strada, in cui uno dei personaggi, il Dot- 
tor Pilman, rivela il senso del titolo del romanzo attraverso una 
fulminante metafora percettiva, che pone gli uomini su un bas- 
so gradino evolutivo rispetto all'entità aliena che ha determinato 
le Zone; queste nel libro sono sel, associate da un “radiante” che 
le fa corrispondere due a due sulla traiettoria di ipotetici colpi 

di arma da fuoco, “sparati” da un punto lontanissimo forando la 
Terra da parte a parte. “Un picnic. IMmmagina una foresta, una 
strada di campagna, un prato. Le auto escono dalla strada, 

Un gruppo di giovani scende portando bottiglie, cestini di cibo, 
radio a transistor e telecamere. Preparano fuochi, piantano 
tende, accendono la musica. La mattina se ne vanno. Gli 
animali, gli uccelli e gli insetti che hanno assistito con orrore 
durante la lunga notte strisciano fuori dai loro nascondigli. E 
cosa vedono? Vecchie candele e vecchi filtri sparsi qua e là... 
Stracci, lampadine bruciate e una chiave inglese lasciati indie- 
tro... E, naturalmente, il solito pasticcio: torsoli di mela, involucri 
di caramelle, resti carbonizzati del fuoco, lattine, bottiglie , il 
fazzoletto di qualcuno, il temperino di qualcun altro, giornali 
strappati, monete, fiori appassiti raccolti in un altro prato." 
Ecco, ora potete entrare nella Zona, coscienti di quanto siete 
fragili al suo confronto, come bestie al cospetto della tecnologia 
umana. Buona fortuna, Stalker. O 








Piattaforme: Oculus Quest, Quest 2, Rift, 
Rift S, Valve Index, HTC Vive, MWR 
Controlli: Oculus Touch, Index Controller, 
Vive Controller, controller compatibili 
MWR 

Comfort: Buono (movimento diretto o 
teletrasposto, rotazione fluida o a scatti, 


opzionale vignettatura dei bordi) 
Prezzo: € 2/,99 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 
youtube.com/user/snmpoggi 
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IN iTa}<=JaToloX(=No\Vste}s=|s=Mi=Ma=to]la}= PM la\V=JCoNUlaM olo [[-foloxi[et= Mo [Sil (-Moyni=ias=2=i-iaa]olo Man ]-itololo) 
assai aggressivo per tramutare in denaro passione e nostalgia dei giocatori. Questa 
el g=14[et=R=\VAé-Maet=:1MaleoX=Ye 











uona parte del mio pubblico mi 
Bo come “l'appassionato 

dei Souls/soulslike” e magari 
sottovaluta l'amore che nutro per Mmol- 
tissime altre saghe e tipologie di giochi, 
alcune delle quali estremamente lonta- 
ne da quel ritmo e genere di gameplay. 
Negli ultimi anni ho lottato proprio per 
liberarmi da questa “etichetta”, che per 
carità non ritengo del tutto sbagliata, 
men che meno offensiva, ma è sicura- 
mente limitante di ciò che sono, voglio 
essere e desidero condividere con i miei 
follower e iscritti. La mia prima console 
Nintendo è stata proprio “il mattone”, 
il leggendario Game Boy; il mio primo 
gioco, invece, curiosamente era dedi- 
cato a un nemico di Mario, piuttosto 
che all’iconico protagonista: si trattava 
di Wario Land. Questo non significa 
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fatto con il sorriso, anzi, direi proprio 
con amarezza. Non avrei mai, da fan e 
nostalgico quale sono, potuto perdere 
l'occasione di ottenere una simile trilo- 
gia videoludica... ed è proprio questo il 
punto: Nintendo ha deliberatamente 
scelto, all'annuncio della collezione, che 
questa sarebbe stata disponibile solo 
per un periodo limitato, tanto in forma- 
to fisico quanto in quello digitale, per 
quanto non si tratti di edizioni da col- 
lezione o con contenuti speciali inediti 
a tiratura limitata; nel caso delle copie 
digitali, poi, si rasenta la follia, visto che 
Non si tratta di licenze che scadono o 
altre scartoffie burocratiche, ma di vere 
e proprie scelte, deliberate e pianificate 
a tavolino con grande anticipo. Sia chia- 
ro, queste Mie sensazioni non riguarda- 
no esclusivamente la politica di Ninten- 
do, anzi: sono ormai anni che l'industria 
dell'intrattenimento, dai film, alle serie 
tv, proseguendo coi videogiochi, si 
sovralimenta con la cultura dell'hype: 
preordini effettuati mesi e mesi prima 
della pubblicazione di un titolo, quando 
magari non se ne sa ancora nulla, ma 
che, si sa, sono l'unica maniera per ot- 
tenere questo o quell'accesso esclusivo, 
questo o quel bonus preorder. Ciò ha 


che non abbia amato alla follia tutti i 
più iconici titoli dedicati all'idraulico in 
rosso... Ed è proprio questo il motivo che 
mi ha spinto, poco tempo fa, a spende- 
re 60 Euro per l'acquisto di una copia 
di Super Mario sD All Stars, bundle 
contenente le versioni rimasterizzate di 
Super Mario 64, Super Mario Sunshine 
e Super Mario Galaxy. 

Ma... c'è un ma. Un grosso, fastidiosis- 
simo “ma”. Il mio acquisto non è stato 





NINTENDO HA DECISO, ALL'ANNUNCIO DI SUPER 
MARIO 3D ALL STARS, CHE LA COLLEZIONE SAREBBE 
STATA DISPONIBILE SOLO PER UN PERIODO 
LIMITATO, NONOSTANTE NON SI TRATTI DI EDIZIONI 
SPECIALI DA TIRATURA LIMITATA 
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portato alla creazione di sempre più 
numerose versioni di uno stesso titolo, 
suddivise tra edizioni fisiche e digitali. 

E quale miglior Modo, per fomentare il 
pubblico ad acquisti sempre più istan- 
tanei e poco ponderati, di offrire queste 
costose versioni, già spesso limitate nel 
tempo, anche in tirature di copie ridotte 
all'osso? L'offerta a tempo limitato, ba- 
date bene, è un concetto che esiste fin 
dagli albori del mercato. Il problema, in 
questo e molti altri casi, è la sua appli- 
cazione volutamente malevola, in una 
maniera che dà davvero troppa priorità 
al (più che legittimo) lucro, piuttosto 
che al rispetto del consumatore e dello 
stesso prodotto. 

Il videogioco è un bene di lusso, su que- 
sto non ci piove. Ma è, a mio Modesto 
parere, anche una forma d'arte, espres- 
sione transmediale di ciò che sono la 
fantasia e i sogni dell'essere umano. | 
giochi “per bambini" come i first party 
della grande N sono la perfetta unione 
tra una narrazione pura, fanciullesca, 
con un comparto tecnico e di design 
maturo, rodato e di altissimo livello. 
Eppure, le major a volte sottovalutano 

i propri tesori: il 3] marzo chiuderanno 

i server di Super Mario Maker, Super 
Mario Bros $5 sarà rimosso dallo store 
Switch, e il Super Mario 3D All Stars non 
sarà più disponibile all'acquisto, fisico 

e digitale. Tutto lo stesso giorno, in 
concomitanza con la chiusura dell'anno 
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NINTENDO NON HA MAI NEMMENO PROVATO A 
COMPETERE PER DAVVERO CON L'EMULAZIONE 
“FANMADE”, SENZA OFFRIRE Al VIDEOGIOCATORI, 
LA PARTE RICEVENTE, UNA VERA E LEGALE 


ALTERNATIVA 


fiscale: le proprie opere, viste solamen- 
te (non “anche”) come numeri da far 
quadrare sul pallottoliere. So che il mio 
è un discorso da fan, fatto più col cuore 
che con la testa, ma questa cosa Mi 

ha fatto male, come mi ha fatto male 
vedere una piccola perla del passato 
come Pokemon Snap arrivare sulla vir- 
tual console di Wii U ad hardware ormai 
praticamente morto. Ripeto, questo 
genere di pratiche, di gestione algida 
di diritti e licenza, fa parte del Modo 
d'agire di ogni grande multinazionale, 
ma Nintendo nello specifico ha già un 
bel curriculum di abbandono e super- 
ficialità delle proprie IP, soprattutto se 
consideriamo quanto, spesso e volen- 
tieri, la grande N risulti super partes nei 
vari screzi e console war tra “team blu", 
“team verde” e “master race”. Eppure, 
eccomi qua, con 60 euro in meno nel 
portafogli, spesi per avere la sicurezza 
di non perdere un altro pezzo della mia 
infanzia nello scorrere degli anni, dei 
diritti e delle retrocompatibilità. 


I GIOCHI FIRST PARTY DELLA GRANDE N SONO LA 

PERFETTA UNIONE TRA UNA NARRAZIONE PURA, 

FANCIULLESCA, CON UN COMPARTO TECNICO E DI 
DESIGN MATURO, RODATO E DI ALTISSIMO LIVELLO 








Voi direte: “basta emulare”. E per certi 
versi la tentazione viene, specialmente 
in casi di titoli mai riproposti su store 
digitali, ormai introvabili se non a prezzi 
altissimi e bisognosi investimenti di 
denaro che comunque non andrebbero 
mai e poi mai nelle tasche degli svilup- 
patori e/o di chi detiene i diritti di quel 
gioco. Del resto, Nintendo non ha mai 
nemmeno provato a competere per 
davvero con l'emulazione “fanmade”, 
limitandosi a far valere i propri (sacro- 
santi) diritti proprietari, schiacciando e 
bruciando tutto ciò che riteneva illecito, 
ma senza offrire ai videogiocatori, la 
parte ricevente, una comoda e valida 
alternativa pienamente legale. Basti 
pensare al NES Mini, venduto in quan- 
tità ridicolmente misere, a un prezzo 
anche piuttosto alto e con una trentina 
scarsa di giochi all’interno e senza pos- 
sibilità “legittimo” di alterare e/o incre- 
mentare il contenuto della scatoletta, 
che possedeva comunque lo spazio di 
Memoria per contenere un quantitativo 
di software incredibilmente superiore. 
Tuttavia... Nintendo ha sempre dimo- 
strato che, prima o poi, alle cose “ci 
arriva”. Che si tratti di un cavo HDMI, del 
Full HD o di una virtual console davvero 
efficiente, voglio crederci: un giorno, 
domani o tra dieci anni, ce la faranno, e 
non ne gioveremo solo noi, ma la storia 
videoludica in toto. 
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A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 
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n un'altra epoca, avremmo scoperto 
fi First Class Trouble passeggiando per 

i corridoi di una fiera affollata, attratti 
dal chiacchiericcio diun PR o colpiti da 
una sessione di gioco scorta con la coda 


“STIAMO RAGIONANDO DI CONTINUO SU NUOVI 
MODI PER BILANCIARE LA SFIDA E ASSICURARCI 
CHE SIA DIVERTENTE SIA NEI PANNI DI UN 
PERSONOID CHE DI UN ABITANTE” 











dell'occhio oltre le spalle di qualcuno. 
Oggi invece le cose vanno diversamen 
te e il nuovo titolo dei danesi di Invisible 
Walls ci è finito sotto gli occhi scorren- 
do le demo dello SteamGameFest2021: 
poco male, in fondo, un comodo scam- 
bio di mail ci ha consentito ugualmente 
di toglierci tutte le curiosità del caso 
grazie alla gentilezza di Niels Wetter- 
berg, CEO dello studio che si è offerto di 
rispondere a tutte le nostre domande. 
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TGM: Ciao Niels, benvenuto sulle nostre 
pagine! Parliamo di First Class Trouble: 
come nasce l'idea del gioco? 

NIELS: Un saluto ai vostri lettori! Va 
detto che il nostro precedente Aporia: 
BtV terminava con un finale aperto, con 
dubbi sul cattivo e sul senso della storia: 
è stato d'ispirazione osservare quali 
profonde conversazioni potesse far 
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JOIN the Christmas Alpha PLAYTEST 


Dalle parole di Niels traspare la volontà di creare 


+++» December 15-31... 





contenuti tematici per le diverse stagioni del gioco. 
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nascere un gioco, così abbiamo iniziato 
a esplorare differenti idee. Nelle pause 
però giocavamo molto a Werewolf 
(gioco da tavolo, ndr) e alla fine ci siamo 
convinti che si potesse convertire quel 
tipo di esperienza, fatta di momenti di 
tensione. 





TGM: Al di là del riferimento più eviden- 
te (chi ha detto Among Us?), quali altri 
giochi (o film, o libri) vi hanno ispirato 
nella creazione di First Class Trouble? 
NIELS: Isaac Asimov è stato uno dei 
miei eroi di gioventù. Mi ha portato ad 
amare la fantascienza e a leggere molto 
Arthur C. Clarke e il ciclo di Rama con 

i conflitti sociali che insorgono tra gli 
umani intrappolati a bordo di un'e- 
norme nave spaziale. Nel nostro caso, 
queste suggestioni vanno combinate 
con la gigantesca ispirazione arrivata 
dai reality: hanno davvero cambiato il 
modo di fare televisione. Ci sono un sac- 
co di brutti reality, ma quando sono fatti 
bene, niente li batte. 











TGM: Cosa devono fare i giocatori in 
First Class Trouble? 
NIELS: L'antagonista principale è 
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un sottotitolo perfetto per il gioco. 


CAIN (Central Automated Intelligence 
Network), che tuttavia non è malevolo, 
ma solo programmato per protegge- 
re i Personoid (cyborg umanoidi che 
compongono l'equipaggio della nave) 
dai riccastri prevaricatori che vivono a 
bordo. Così CAIN ha preso il controllo e 
i giocatori devono sistemare le cose. Tra 
di loro però si nascondono due Perso- 
noid: direi che lo scopo è 

sopravvivere e smascherare gli 
impostori. 


TGM: Con ben due Personold su sei 
giocatori, non è un po' troppo facile il 
loro compito? 

Niels: | Personoid dispongono di solo 
una o due armi a partita, perciò le altre 
kill devono avvenire ingannando gli altri 
circa l'identità degli impostori. Credia- 
mo di aver creato un ambiente e delle 
regole abbastanza bilanciate. 





TGM: Cosa può succedere in una tipica 
partita di First Class Trouble? 

Niels: Le partite più divertenti sono 
quelle in cui i Personoid non uccidono 
in prima persona, ma si travestono da 
pecore per manipolare gli altri, con- 
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Le armi a disposizione sono poche: buona parte delle 
kill dovranno essere ottenute con l'inganno. 
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“L'abito non fa il monaco” potrebbe essere 
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quistando la fiducia della comunità 
per spingerla poi a eliminare giocatori 
innocenti. 


TGM: Raccontaci qualcosa del gioco 
che non si può dedurre semplicemente 
guardando il trailer. 

Niels: Puoi giocare utilizzando strategia 
e abilità sociale, dopo di che cambiare 
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idea e mettere a segno un'uccisione 
perfetta. Non hai modo di sapere però 
se uno dei due Personoid è stato elimi- 
nato e se hai preso la decisione corretta. 
Le carte vengono svelate solo alla fine, 
dopo inganni e depistaggi. 


TGM: Come mai avete scelto come am- 
bientazione una navicella spaziale da 
crociera, lussuosa e in piena emergenza 
tecnica? 

Niels: Per prima cosa, volevamo uno 
scenario espandibile e una nave spa- 
ziale è un po' come un parco giochi 

per adulti: puoi aggiungere dei giardini 
botanici, aree piscina e persino piste da 
sci. In secondo luogo, essere isolato su 
una nave nello spazio trasmette bene la 
sensazione di pericolo imminente. 








TGM: Qual è la cosa più divertente acca- 
duta durante i test? 

Niels: Uno dei miei momenti preferiti 

è stato quando lo streamer Frisk (@ 
friskkmkay) è riuscito a ingannare e 
portare al limite dello sbrocco un altro 
videomaker. La cosa interessante è che 
giocando a First Class Trouble impari 

a capire come mentono i tuoi amici, 
mentre loro sanno che tu sai, così devo- 


Il gioco implementa anche una 
chat vocale di prossimità. 
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no inventarsi nuovi modi di mentire. 


TGM: First Class Trouble è Molto diverso 
dai vostri giochi precedenti, più grande, 
piu ambizioso e multiplayer: quanto 

è stato complicato compiere questo 
passo? 

Niels: IMmensamente difficile. Oltre a 
quello che dici, abbiamo anche cam- 
biato il motore passando all'Unreal. | 
giochi multiplayer sono brutte bestie da 
gestire, soprattutto perché hai bisogno 
di pensare a così tanti aspetti. Come 

se ciò non bastasse, abbiamo anche 
realizzato una chat vocale di prossimità, 
vera sfida nella sfida. 


TGM: Il titolo del gioco sembra a sua 
volta un riferimento al meme del First 
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Imparare a capire come mentono gli altri giocatori 
diventerà fondamentale per capire di chi fidarsi. 


“E MOLTO DIFFICILE CREARE 
DELL'INTRATTENIMENTO SENZA CHE QUESTO 
FINISCA PER RIFLETTERE IL MONDO DI CUI 





FA PARTE” 
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Qualcuno deve aver sbagliato a versare i cereali nella 
tazza del latte (mille kudos a chi coglie la citazione). 
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World Problem: il vostro gioco cerca 

di parlare anche della società in cui 
viviamo? 

Niels: La nostra principale preoccu- 
pazione è realizzare un titolo che si 
riveli divertente da giocare. Ma è anche 
molto difficile creare dell'intratteni- 
mento senza che questo finisca per 
riflettere il Mondo di cui fa parte. Vivia- 
mo in ambienti sempre più facoltosi e 
benestanti, dove la ricerca di esperienze 
sensoriali via via più raffinate è costan- 
te. La forbice dell'uguaglianza sociale Si 
sta allargando sia a livello globale che 
locale, almeno in occidente (eh, quanto 
si vede che siete danesi e non italiani... 
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N.D. Mario). Allo stesso tempo, però, 
abbiamo delle nuove generazioni che 
sono attente come non mai a ciò che 
gli stiamo lasciando in eredità. Si ritro- 
vano a Muoversi in un Mondo di post 
verità e devono sviluppare strumenti 
molto raffinati per sfrondare ciò che è 
vero dalle cazzate. Ecco, alcune di que- 





ste cose potrebbero avere dei riflessi nel 
nostro gioco, semplicemente perché 


cerchia? 
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fanno parte del mondo che ci circonda. 





TGM: Voutuber e streamer saranno 

un elemento cruciale nel successo di 
First Class Trouble: state già pensando 
a qualche evento speciale o iniziative 
simili per promuovere il gioco nella loro 





Niels: Ci impegniamo per rendere il no- 
stro gioco tanto divertente da giocare 
quanto da guardare. || prossimo grande 
passo sarà quello di rendere il pubblico 
piu coinvolto e partecipativo: dare a 

chi guarda la possibilità di influenzare 

il gioco, tifare in una nuova maniera e 
ottenere qualcosa dal semplice atto di 
guardare una partita. Ci sono un sacco 





di tecnologie emergenti che si muovo- 
no in questa direzione. A 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.cloud/ newspaperg © 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.cloud_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


